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Resumen

En un contexto donde el fitness y el bienestar personal estan ganando cada vez mas
importancia, Social Lift surge como una aplicacién innovadora que busca revolucionar
la forma en que las personas planifican y gestionan sus rutinas de entrenamiento.
Basada en la tendencia hacia métodos de aprendizaje mas activos y dindmicos, Social
Lift ofrece una plataforma interactiva que permite a los usuarios crear, compartir y seguir
rutinas de ejercicios personalizadas.

El objetivo de este TFG es desarrollar y validar la idea de negocio asociada a Social
Lift, extendiendo sus funcionalidades para crear un producto atractivo y funcional. El
proyecto se enmarca en Start.inf, el espacio de emprendimiento de la ETSINF, y seguira
el método Lean Startup. Esto incluye la evaluacion de la idea de negocio, la puesta en
marcha del proyecto y su desarrollo a través de al menos dos MVP (Minimum Viable
Products) con experimentos con early adopters. El producto se desarrollara como una
aplicacion mévil multiplataforma.

El proyecto de emprendimiento ha sido realizado por dos estudiantes: Juan Pablo
Bueno Fuentes, encargado del backend, y yo, encargado del frontend. Ademas, el resto
de tareas asociadas al proyecto se han realizado conjuntamente.

Palabras clave: Desarrollo de software, Lean Startup, emprendimiento.

Abstract

In a context where fitness and personal well-being are gaining more and more
importance, Social Lift emerges as an innovative application that seeks to revolutionize
the way people plan and manage their training routines. Based on the trend towards
more active and dynamic learning methods, Social Lift offers an interactive platform that
allows users to create, share and follow personalized exercise routines.

The objective of this TFG is to develop and validate the business idea associated with
Social Lift, extending its functionalities to create an attractive and functional product. The
project is part of Start.inf, the entrepreneurship space of the ETSINF, and will follow the
Lean Startup method. This includes the evaluation of the business idea, the
implementation of the project and its development through at least two MVP with
experiments with early adopters. The product will be developed as a cross-platform
mobile app.

The entrepreneurship project has been carried out by two students: Juan Pablo
Bueno, in charge of the backend, and me, in charge of the frontend. In addition, the rest
of the tasks associated with the project have been carried out jointly.

Keywords: Software development, Lean Startup, entrepreneurship.
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1. Introduccidn

1.1 Motivacion

El auge del interés por el deporte y el fithess ha provocado un crecimiento
exponencial en la cantidad de personas que frecuentan gimnasios en todo el mundo
Segun la Asociacion Internacional de Salud, Raqueta y Clubes Deportivos (IHRSA, por
sus siglas en inglés) 1, mas de 230 millones de personas a nivel mundial son miembros
de gimnasios y esta cifra sigue incrementdndose a un ritmo impresionante [1]. Este
aumento no es solo una tendencia pasajera; es un reflejo de un cambio global hacia un
estilo de vida mas saludable y activo.

Un aspecto particularmente interesante es el crecimiento del interés en el fitness
entre los jovenes. La Federacion Internacional de Culturismo y Fitness (IFBB) 2 informa
gue el interés en el fitness ha crecido en un 22% anual entre agquellos menores de 30
afios [2]. Esta tendencia indica que las nuevas generaciones estan cada vez mas
comprometidas con su bienestar fisico reconociendo la importancia de mantenerse en
forma desde una edad temprana. Esto no solo mejora su salud fisica, sino que también
contribuye a su bienestar mental y emocional

La evolucion tecnoldgica también ha jugado un papel crucial en el mundo del fitness.
Hoy en dia muchos usuarios no solo siguen un plan de entrenamiento, sino que también
buscan herramientas avanzadas para monitorear su progreso.

Muchos son los usuarios que utilizan técnicas rudimentarias como libretas, en las que
apuntan las diferentes marcas de los ejercicios que realizan en ese entrenamiento, u
otras no tan rudimentarias como las “Notas” de su teléfono. Bajo mi propia experiencia,
como usuario habitual de gimnasios, sufro de esta técnica, yo mismo apunto mis marcas
en las “Notas” de mi teléfono. Estos apuntes estan basados en los diferentes ejercicios
gue realizas durante tu rutina de entrenamiento, representando asi la serie (en cada
ejercicio se realiza un nimero de series concretas), en cada serie se utiliza un peso y
se realizan unas determinadas repeticiones con ese peso como se ilustra en la Figura
1.

t https://www.healthandfitness.org/
2 https://itbb.com/
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Figura 1. Esquema de una rutina de gimnasio

Con el creciente numero de personas que adoptan un estilo de vida fitness la
demanda de soluciones mas sofisticadas y tecnoldgicas se hace cada vez mas evidente.
Aplicaciones avanzadas y dispositivos de seguimiento pueden ofrecer beneficios
significativos como andlisis de progreso recomendaciones personalizadas basadas en
los datos recopilados acceso a informacion actualizada y una comunidad que se apoya
mutuamente y comparte logros lo cual es esencial para mantener la motivacion a largo
plazo.

El fitness digital no solo se trata de registrar ejercicios se trata de crear una
experiencia integral que fomente el crecimiento personal y el bienestar holistico. Las
innovaciones tecnoldgicas estan transformando como entrenamos, proporcionandonos
herramientas que hacen que nuestros esfuerzos sean mas efectivos y eficientes.

Existen diferentes aplicaciones o plataformas que nos ayudan a plasmar nuestro
progreso, evitando asi el uso de las técnicas anteriormente mencionadas, como pueden
ser Efort App 3, Hevy 4, Gymshark training and fitness °, etc. Estas herramientas no solo
ayudan a los usuarios de gimnasios a plasmar su progreso, si no que aportan
funcionalidades como rutinas de entrenamiento personalizadas o diferentes estadisticas
de progreso.

Estas herramientas son de gran utilidad para los usuarios, pero el grado de dificultad
de uso puede llegar a ser alto en algunos casos y no estan enfocadas socialmente como
aplicaciones para establecer vinculos entre los diferentes usuarios que las utilizan.

De esta problemética nace la idea de Social Lift, una aplicacion movil multiplataforma
que aporta las funcionalidades de sus competidores, implementado interfaces de
usuario sencillas y un uso bastante simple, ademas de ofrecer una interaccion con
diferentes usuarios y crear relaciones entre ellos para que la comunidad del fitness
crezca. En su desarrollo se empleara la metodologia Lean Startup para asegurar que el
proyecto avanza en la direccidbn mas apropiada en cada fase, y ademas técnicas de
otras metodologias agiles que faciliten su gestion.

3 https://efortcoach.com/
4 https://www.hevyapp.com/
5 https://central.gymshark.com/article/the-gymshark-training-app-for-ios-and-android
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1.2 Objetivos

El propésito de este proyecto de emprendimiento es desarrollar un producto que
facilite, apoye y motive a la comunidad fitness global en sus entrenamientos y
planificacion, a través de una aplicacion movil llamada Social Lift. Para lograr este
objetivo y en el marco de este TFG se han establecido metas especificas:

¢ Evaluar la viabilidad financiera del proyecto.

e Crear una aplicacién con una usabilidad sencilla y una interfaz llamativa.

e Crear ciertas funcionalidades que monitoricen el progreso de los usuarios en las
rutinas de ejercicios.

o Enfocarlo a una red social, creando un feed de rutinas para que los usuarios
puedan compartir sus rutinas y logros con los demas usuarios que siguen y asi
poder crear una estrecha comunidad fitness.

e Realizar una gestion clara y agil usando aplicaciones de gestion de proyectos.

¢ Validar el producto con un entorno real, realizando dos experimentos con early
adopters.

Ademas de los objetivos relacionados con el proyecto, también hay metas
personales vinculadas a este TFG:

e Mejorar y profundizar en la aplicacion practica de técnicas, metodologias y
herramientas aprendidas durante la carrera.

e Explorar y dominar nuevos lenguajes de programacion asociados al desarrollo
de este producto.

e Adquirir experiencia en el desarrollo completo de un producto de software, desde
Su concepcion hasta su implementacion.

e Profundizar en el proceso de establecimiento de una empresa centrada en el
desarrollo de software y tecnologia.
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1.3 Estructura de la memoria

Este trabajo expone la generacion de una idea de negocio junto con el posterior
desarrollo frontend de una aplicacién movil que se materializa esta idea en un producto
software.

La exposicion de todo este proceso se ha distribuido de la siguiente forma:

Capitulo 1. Introduccidn: Sintetiza toda la informacion relativa a la motivacion
y los objetivos del proyecto, asi como, la estructura de la memoria.

Capitulo 2. Evaluacion de la idea de negocio: Muestra la documentacion que
ha ayudado a definir la idea de negocio incluyendo las técnicas empleadas para
desarrollarla, andlisis del mercado en el que se espera implantar y estudio
econdmico que muestra su viabilidad.

Capitulo 3. Tecnologias utilizadas: Define todo lo relativo a las tecnologias
utilizadas tanto para el desarrollo del proyecto, como para su disefio.

Capitulo 4. Desarrollo de la solucién: En este capitulo final se detalla todo lo
relacionado con el desarrollo de la solucién, abarcando aspectos como los
procesos de gestidn, la especificacion de requisitos, el desarrollo de la aplicacién
y las pruebas.

Capitulo 5. Cronologia del proyecto: Explica la cronologia del proyecto,
desarrollado mediante dos MVP en 2 Sprints de desarrollo cada uno. Al final de
cada MVP, se realizan experimentos con early adopters para validar las
funcionalidades y obtener retroalimentacion.

Anexo: Incluye una guia de usuario de la aplicacion y la relacién del proyecto
con los ODS (Objetivos de Desarrollos Sostenible) .

6 https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
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2. Evaluacion de la Idea de Negocio

En este capitulo se ilustra toda la documentacién que ha ayudado a definir la idea
de negocio incluyendo todas las técnicas empleadas para desarrollarla, andlisis de
mercado, estudio de la viabilidad econ6mica, etc.

2.1 Resumen de Social Lift

Social Lift, cuyo logo se muestra en la Figura 2, es una innovadora aplicacion movil
multiplataforma desarrollada para facilitar y ayudar a la comunidad fitness a registrar sus
entrenamientos de manera facil, sencilla y efectiva, proporcionando gran variedad de
ejercicios y rutinas para adaptarse a las necesidades de cada usuario, ya sean
principiantes o expertos. Cuenta con un feed (foro) integrado para la integraciéon con
diferentes usuarios de la aplicacion, los cuales podran compartir sus rutinas de
entrenamiento al igual que guardar y acceder a rutinas compartidas por otros miembros
de la comunidad de Social Lift, promoviendo la colaboracién e intercambio de
conocimientos en el entorno del fithess construyendo una red de informacién sélida.

Figura 2. Logo de Social Lift

Con Social Lift, podras crear o afiadir rutinas personalizadas propias o de usuarios
que sigues en la aplicacion. Ademas, tendras acceso a un feed donde podras ver las
rutinas de los usuarios que sigues y usarlas en tus entrenamientos. También es posible
subir videos de las series que realizas en cada rutina, los cuales podran ser analizados
por usuarios verificados, quienes te daran retroalimentacion sobre la correcta ejecucion
de los ejercicios.

Podras especificar el gimnasio donde realizas tus rutinas y planificar tu semana de
entrenamiento. La aplicacion proporciona diferentes estadisticas personalizadas
basadas en tu progreso segun tus registros de peso, progreso, metas y objetivos,
permitiéndote crear un seguimiento efectivo y detallado de tu rendimiento.

En resumen, Social Lift es una aplicacion que promueve y facilita la organizacion de
tus rutinas en gimnasio con el fin de simplificar, mejorar tus entrenamientos y crear la
mejor comunidad fitness del mundo.
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2.2 Clientes

Social Lift tiene un mercado objetivo diverso, tanto en términos de quienes pagarian

por el producto como en quienes lo usarian. Aqui hay una descripcion de ambos:

Clientes potenciales (quienes pagarian por el producto):

Usuarios Individuales Premium: Agquellos que buscan funcionalidades
avanzadas y estan dispuestos a pagar por una suscripcibn premium que
desbloquee caracteristicas adicionales, como analisis detallados de progreso,
acceso ilimitado a rutinas y ejercicios premium, y participacion en competiciones
exclusivas.

Gimnasios y Centros Deportivos: Establecimientos que deseen mejorar la
experiencia de sus miembros ofreciendo una plataforma digital integrada para
seguimiento de entrenamientos, gestion de rutinas y competiciones internas.
Estos establecimientos podrian pagar por una suscripcion empresarial y, a su
vez, podrian incluir el costo de la aplicacion en las tarifas de membresia.

Entrenadores Personales y Profesionales del Fitness: Aquellos que deseen
ampliar su alcance y ofrecer servicios de asesoramiento personalizado a través
de la plataforma. Pueden optar por una suscripcion especial que les permita
utilizar la funcién de coach y acceder a herramientas adicionales para la gestion
de clientes.

Marcas de Fitness y Empresas Relacionadas: Empresas que buscan
aprovechar la plataforma como un canal de marketing para promocionar sus
productos y servicios relacionados con el fithess. Pueden pagar por publicidad
en la aplicacién o por colaboraciones estratégicas para promover sus productos
entre los usuarios.

Usuarios potenciales (quienes usarian el producto):
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Entusiastas del Fitness y Culturistas: Personas apasionadas por el fithess que
buscan mejorar su rendimiento, seguir rutinas personalizadas y conectarse con
otros miembros de la comunidad para compartir conocimientos y experiencias.

Principiantes en el Fitness: Individuos que estan dando sus primeros pasos en
el mundo del fitness y necesitan orientacion, motivacién y seguimiento para
establecer y alcanzar sus objetivos de acondicionamiento fisico de manera
segura y efectiva.

Atletas y Deportistas: Personas que buscan optimizar su entrenamiento y
mejorar su rendimiento en su disciplina deportiva especifica mediante el
seguimiento de su progreso, la participacion en competiciones y la colaboracién
con entrenadores y comparfieros de equipo.

Usuarios Sociales: Aquellos que disfrutan de la interaccion social y la
competencia amistosa, y que encuentran valor en la participacion en desafios y
competiciones dentro de la comunidad de la aplicacion. Esto puede incluir
personas que no son necesariamente atletas, pero que estan interesadas en
mantenerse activas y saludables de una manera divertida y motivadora.



2.3 Estudio de mercado y competidores

El estudio de mercado es fundamental para comprender el entorno competitivo en
el que el proyecto se encuentra. Para ello, se han estudiado productos similares que se
encuentren actualmente en el mercado que puedan ser competidores, en los cuales se
han definido las funcionalidades y servicios basicos que ofrecen cada uno de estos para
ponerlo en comparacién Social Lift.

Con esta informacion se pueden extraer las funcionalidades béasicas que tendria que
tener la aplicacion en este sector, al igual que aspectos utiles que diferenciaria a Social
Lift para hacerla mas atractiva a los usuarios.

Las aplicaciones a comparar son las siguientes:

2.3.1 Efort App

Efort App “es una aplicacién mévil simple disefiada para
ayudar a registrar entrenamientos fisicos y hacer seguimiento.
Dispone de registro de peso y medidas corporales, creacion de

. rutinas y estadisticas.

. Se pueden registrar entrenamientos donde se afiaden
ejercicios y los organiza segun la semana. Esta rutina de
entrenamiento se puede asociar a un dia del calendario.

Se puede registrar periédicamente el peso y ejercicios de trac. Cada uno de estos
registros se utiliza para sacar un grafico de estadisticas a medida del tiempo para ver el
progreso, como ilustra la Figura 3.

2048

° Hola, Efort App

Entrenamiento

Blogque de Peaking |
Pego corporal

Blogue de Yalumen | Trec

Biloque de Hipertrefia | TUTORIAL

Comparte tus rutinas
con amigos [
Introduce wn cidigs

400 BOF2-4EI00 3

OO B

Figura 3. Ventanas Effort App

7 https://efortcoach.com/
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2.3.2 Strava

Strava & es una red social basada en Internet y GPS enfocada
a deportistas como pueden ser ciclistas y corredores y una
aplicacion de seguimiento GPS deportiva. La red la gestiona una
compafiia del mismo nombre con sede en San Francisco [3].

Los usuarios de Strava pueden registrar sus actividades fisicas
utilizando dispositivos GPS como relojes deportivos o teléfonos
inteligentes, y luego cargar los datos a la plataforma para analizar
su rendimiento, compartir experiencias con la comunidad de Strava y recibir
retroalimentacién sobre su entrenamiento, todo ello ilustrado en la Figura 4. Ademas,
Strava ofrece 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.
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Figura 4. Ventanas Strava

8 https://www.strava.com/?hl=es-ES



2.3.3 Hevy

Hevy ° es una aplicacién movil centrada en el levantamiento
de pesas en la que es posible registrar rutinas de entrenamiento
y hacer seguimiento de estos. Ofrece una biblioteca de ejercicios
y técnicas de entrenamiento [4].

En la aplicacion puedes registrar rutinas y agregar ejercicios
predeterminados proporcionados por la aplicacién y también
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, como se puede observar en la
Figura 5.

Se pueden registrar medidas corporales que se desbloquean con una version de
pago, y ofrece un panel de configuracion para seleccionar el idioma, conexién con
Google fit ° y con Strava, ocultar las opciones de red social y cambiar informacién sobre
el perfil de usuario.

Squat (Barbell) Squat (Barbell)

Heaviest Weight Heaviest Weight

Heaviest Weight One Rep Max Heaviest Weight One Rep Max

Best Volume # of Reps Best Volume # of Reps

Figura 5. Ventanas Hevy

9 hevy.com
10 https://www.google.com/fit/
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2.3.4 Gymshark training and fitness'"

Aplicacibn movil que ofrece una variedad de programas de
entrenamiento disefiados por entrenadores y deportistas
profesionales, asi como seguimiento de progreso.

Ofreciendo rutinas variadas segun el tipo de entrenamiento que
se desea realizar y diferentes planes de entrenamiento.

Dando la opcion de personalizarlos a tu gusto y mostrando

diferentes estadisticas sobre tu progreso, como ilustra la Figura 6.

EXERCISES

Above the Knee Barbel Hang

Above the knee Barbell Hang

Above the Knoe Barbell Hang

WORKOUT OF THE DAY

BODY PART

Ab Roll Outs HEAD TO TOE FUNCTIONAL

FITNESS

Figura 6. Ventanas Gymshark
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2.4 Tabla comparativa de competidores

Tras el andlisis se ha desarrollado una tabla (Tabla 1) en la que se compara las
diferentes funcionalidades claves que ofrecen cada una de las aplicaciones
competidoras y muestra si la aplicacion dispone de esta, si lo realizan a medias o si por
el contrario no ofrecen ningun servicio parecido.

Effort | Strava | Hevy Gymshark | SocialLift
App Training
and fithess
Registro de actividades
deportivas
Calendario Interactivo No No No
Estadisticas de progreso de
ejercicios
Estadisticas personales No No No
Proporcionar rutinas No
Seguimiento de usuarios No No
Registro de ejercicios
Registro de
rutinas/entrenamiento
Proporcion de Rutinas No No
predeterminadas
Foro Usuarios No No
Multiplataforma
Anuncios de actividades No No No No
Vinculacion entre No No No
Gimnasios/Lugares
Rankings No No No
Publicacion audiovisual No No
Integracion con inteligencia No No No No
artificial
Personalizaciéon de
entrenamiento
Coaching online No No No No
Competiciones online No No No
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Suscripciones Premium No No

Suscripciones Gratuitas

Tabla 1. Comparativa de las funcionalidades de los competidores

Social Lift se propone cubrir todas las funcionalidades béasicas que ofrecen los
diferentes competidores, ademas de introducir herramientas innovadoras como el
coaching online y las competiciones y rankings para motivar a los usuarios. También se
planea la futura integracién de inteligencia artificial, que podria incluir la recomendacion
de rutinas o un chatbot que ofrezca consejos y advertencias sobre los ejercicios.

A diferencia de Strava o Hevy, que ofrecen rutinas predeterminadas, Social Lift busca
crear una comunidad soélida donde los usuarios aporten su experiencia y compartan
rutinas directamente entre ellos.

Ademas, Social Lift pretende funcionar como una red social, creando una comunidad
amplia en el mundo del fithess mediante un feed en el que los usuarios pueden
interactuar.

Para fomentar la interaccién, las rutinas podran vincularse con los gimnasios donde
se realicen. Por Ultimo, pero no menos importante, un aspecto clave de nuestra
aplicacion es el Calendario Interactivo, que permitira a los usuarios planificar y gestionar
sus rutinas. Esta caracteristica es fundamental, ya que, segun la Tabla 1, solo uno de
nuestros competidores la ofrece actualmente.
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2.5 Proyeccion de ingresos y gastos

Esta proyeccién econdmica es una estimacion simple y basica de ingresos y gastos
en los 3 primeros afios del ciclo de vida del producto. El estudio econémico se ha
realizado teniendo en cuenta los ingresos y gastos trimestrales durante estos 3 afios.

Las diferentes fuentes de ingreso del producto son las siguientes:

e Suscripciones de Coaching Online: como su nombre indica el usuario paga
por un servicio de coaching (entrenamiento) online a través de la aplicacion. Este
servicio estd basado en un pago recurrente del usuario cada trimestre del afio.
El precio es de 7€ por trimestre.

e Publicidad de marcas de la comunidad fithness: es una fuente de ingreso de
la que dispone el producto para que las marcas relacionadas con la comunidad
fitness, publiciten sus productos a cambio de una cuota trimestral recurrente de
1500€.

Para estas dos fuentes de ingresos se han estimado los usuarios y las marcas,
respectivamente, que adquieran estos servicios en la aplicacion segun el aumento de
usuarios que van al gimnasio y las marcas fithess que existen ahora mismo, como se
puede ver en la Tabla 2.

Es de vital importancia destacar que el andlisis se ha hecho trimestralmente pero
que en lo que concierne a la memoria solo se muestra un resumen con los datos
relativos al ultimo trimestre de cada afio.

Ingresos | afio1/Ta | Afo2/Ta | ARo3/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 anuales

Con respecto a los gastos, durante el primer afio, mostrados en la Tabla 3, se han
tenido en cuenta los relacionados con la Infraestructura Cloud (infraestructura en la
nube), ordenadores, los gastos relacionados con los sueldos del CEO, CTO vy los
desarrolladores de mantenimiento, un director de marketing, personal administrativo,
campafas de marketing, internet, electricidad, alquiler y la gestoria.

Durante el segundo afio, se han mantenido la mayoria de los gastos, menos la
inversion en ordenadores, pero ha aumentado el coste de la gestoria y de lo relativo a
electricidad, internet y alquiler.

Durante el tercer afio, se han realizado un aumento de la inversién en las campafias
de marketing, aumentos del sueldo a diferentes empleados, contratacion de un
desarrollador junior y por ende el aumento de gastos relacionados con el internet,
electricidad, alquiler y gestoria.
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Gastos Anuales
Infraestructura Cloud
Ordenadores
CEO - Director Ejecutivo - Desarrollador Senior
CTO - Director de Tecnologia - Desarrollador Senior
Desarrollador Junior
Desarrollador de mantenimiento
Desarrollador de mantenimiento
Director de Marketing
Personal administrativo
Camparia Marketing
Internet, electricidad y alquiler
Gestoria

Total Gastos

| Afo1/74 [ Afo2/Ta | ARo3/Ta |

500€
2,000€
6,000 €
3,600 €
0€
4,500€
4,500€
5,000€
6,000 €
2,000€
1,000€
400€

35,500 €

Tabla 3. Gastos Anuales

1,000€
0€
8,000 €
6,000 €
0€
4,500€
4,500€
5,000€
6,000 €
5,000€
2,000€
600 €

42,600 €

1,000€
0€
10,000 €
6,000 €
4,000€
5,000€
5,000€
6,000 €
6,500 €
7.000€
2,500€
800 €

53,800 €

Como podemos observar en la Tabla 4, con esta gestion y estudio econémico, el

primer afio no se obtendria ningln beneficio, pero a partir del segundo afio los ingresos
habran superado a los gastos y se empezara a obtener liquidez econdmica.

.

Ingresos
Suscripcion de Coaching Online
Publicidad de marcas de la comunidad fitness

| Ao1/T4 | ARo2/Ta | Afo3/Ta |

3485
2

Ingresos Trimestrales

Suscripcion Coaching x 7 €
Publicidad de marcas x 1500€

Total Ingresos

24,395 €
3,000 €

27,395 €

Gastos Anuales

Infraestructura Cloud

Ordenadores

CED - Director Ejecutivo - Desarrollador Senior
CTO - Director de Tecnologia - Desarrollador Senior
Desarrollador Junior

Desarrollador de mantenimiento
Desarrollador de mantenimiento

Director de Marketing

Personal administrativo

Campafia Marketing

Internet, electricidad y alguiler

Gestoria

Total Gastos

500€
2,000€
6,000 €
3,600 €
0€
4,500€
4,500 €
5,000 €
6,000 €
2,000€
1,000 €
400€

35,500 €

Resultado T4

|  -s105¢

Resultado Trimestral Acumulado

|  -39.677¢

Tabla 4. Resultados Anuales

10025
4

70,175 €
6,000 €

76,175 €

1,000 €
0€
8,000€
6,000 €
0€
4,500 €
4,500 €
5,000 €
6,000 €
5,000 €
2,000€
600€

42,600 €

33,575 €

42,191€

30231
5

351,617 €
7,500 €

359,117 €

1,000 €
0€
10,000 €
6,000 €
4,000 €
5,000 €
5,000 €
6,000 €
6,500 €
7,000€
2,500€
300€

33,800€

305,317 €

746,919 €



El resumen de esta proyeccion se ilustra en la Figura 7 relatando de forma més visual
lo expuesto anteriormente. Con esta grafica podemos observar que el Punto de
Equilibrio esta en el primer trimestre del segundo afo, donde los ingresos cubren los
gastos de afios anteriores y se empieza a obtener liquidez econémica.

Ademds, se puede observar que, a partir del aflo 2, los ingresos aumentan

exponencialmente.

Resultado Trimestral Acumulado

800,000 €
700,000 € / ‘

600,000 € Afio 3 /74,746,919 €
500,000 €

400,000€

300,000 € ARo 2 /T4,42,191€

200,000 € Afo 1/T4,-39,677 €

100,000€

0€ |
Afo Hcl ARo 2 /T4 AR0 3 /T4

-100,000€

Figura 7. Grafico Resultado trimestral acumulado
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2.6 Analisis DAFO

El Andlisis DAFO es una herramienta de estudio de la situacién de una empresa,
institucion, proyecto o persona, analizando sus caracteristicas internas (Debilidades y
Fortalezas) y su situacion externa (Amenazas y Oportunidades) en una matriz cuadrada.
Es una herramienta para conocer la situaciébn real en que se encuentra una
organizacion, empresa o proyecto, y planear una estrategia a futuro [5].

El objetivo principal de la realizacion de la matriz DAFO, ilustrada en la Tabla 5, es
representar de manera mas clara cuales son los puntos a favor y en contra de la idea
de negocio y con ello saber dénde orientar futuras estrategias.

DEBILIDADES AMENAZAS
e Aplicacién desconocida, esto e Gran competencia de
implica un gran coste humano en aplicaciones similares.
entrometerse de lleno en el nicho
de mercado. o Aplicaciones similares asentadas

en el mundo del fitness.
e Poca experiencia en gestion

empresarial.
FORTALEZAS OPORTUNIDADES
» Novedades tecnologicas como e Nicho de mercado en pleno auge.
machine learning o inteligencia
artificial. e Interés de la aplicacion a gente
joven.
e No implica gran inversion
econdmica. o Enfoque de la aplicacion como
una red social que pueda crear
e Buen conocimiento del pablico una amplia comunidad en el
obijetivo. mundo del fitness.

Tabla 5. Matriz DAFO

Como podemos observar en la Tabla 5, las principales debilidades presentadas por
nuestra idea de negocio son las relacionadas con la gestion empresarial, dada la poca
experiencia que tenemos, y el alto coste que implica darse a conocer en su nicho de
mercado, ya que al principio seremos una competidor desconocido. Por el contrario,
destacamos diversas fortalezas, estas estan relacionadas con las novedades
tecnoldgicas, la poca inversion econémica y el conocimiento del publico objetivo.

Durante la evaluacién de la idea de negocio también hemos encontrado amenazas
debido a la gran competencia con productos software similares y ya asentados en el
mundo del fitness. Sin embargo, existen diferentes oportunidades, como que sera un
producto software que se implantara en un nicho de mercado que hoy en dia esta en
pleno auge y creciendo de manera exponencial y el enfoque de la aplicacién como una
red social que pueda crear una gran comunidad en el mundo del fitness.
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2.7 Lean Canvas

La idea de negocio en un proyecto de emprendimiento software se refiere a la
concepcion original y fundamental que inspira la creacion de un nuevo producto
software. Esta idea es la base del desarrollo del proyecto y su principal funcion es
resolver un problema o satisfacer las necesidades especificas de un nicho de mercado.
Algunos elementos claves que afectan al desarrollo de la idea son: el problema a
resolver, los clientes, la viabilidad econdmica, la infraestructura y la innovacién entre
muchos otros.

Para desarrollar la idea de negocio hemos empleado la técnica Lean Canvas que es
una herramienta visual utilizada para describir y analizar un modelo de negocio de
manera rapiday clara para el cliente. Un Lean Canvas se divide en 9 secciones: clientes,
problema, proposicién de valor, solucién, canales, ingresos, costos, métricas y ventaja
competitiva.

El resultado de la utilizacion de esta técnica se muestra en la Tabla 6 siendo esta la
version actual de este documento, aunque podria ser sometida a cambios en un futuro
a medida que se desarrolle el producto.

Destacar la seccion numero 9 del Lean Canvas “Ventaja Competitiva”, en esta
seccion se explican las diferentes caracteristicas de la idea de negocio que nos
diferencia de la competencia. Cabe mencionar que estas caracteristicas dejaran de ser
una ventaja competitiva cuando la competencia las implemente en su producto.

—E Costos E Ingresos
Los costes principalmente son de cardcter personal, tanto desarrolladores como Modelo de suscripciones premium a los clientes para acceder a funcionalidades premium como
directores de proyectos o personal administrativo. Por otro lado, hay gastos en publicidad | coach de personal experto de gimnasios directo publicidad de marcas relacionadas con el
y marketing para asi captar mas usuarios. Por Ultimo, gastos en gestoria, servicios e mundo del fitness dentro de I3 aplicacion
infraestructuras cloud y material personal como ordenadores
E Problema ﬂ Solucion E Proposicion g\lentaja competitiva Clientes
Los usuarios que De valor Uwio_ro entre Ios'usuanos en el que Nuestros clisntes serian distintos
realizan actividades U L . S . i los mismos podrén compartir sus imnasios interesados en saber
para ejercitarse na aplicacion movil que permite a los La aplicacion proporcionara un rutinas y asi poder ayudar a otros € N . ¥
carecen de una usuarios registrar eficientemente sistema de registro y planificacion usuarios a la hora de realizar sus planificar las rutinas de sus dlientes.
forma de registro de rutinas de ejercicios para hacer de entrenamientos, asi como una ejercicios, asi como diferentes .
rutinas eficiente que seguirrlwiewto constante, incorporando comunicacion constante entre formas de registrar y visualizar tu Nuestros early adopters son gimnasios
les ayude a hacer también una red social que permite a diferentes usuarios que quieran progrese. cercanos a nosotros.
seguimiento. los usuarios compartir sus logras y compartir sus rutinas y el soporte
rutinas para ayudar a gente inexperta de diferentes Coach que ayuden a La realizacién de diferentes Cabe hacer una distincion entre usuarios
los usuarios a mejarar y progresar. competiciones y desafios virtuales y clientas,
donde los usuarios compiten entre
ellos en diferentes categorias MNuestros clientes serdn los gimnasios,
ofreciendo premios virtuales para pero hay que tener en cuenta a los
motivar las participaciones. usuarios de los gimnasios, que no son
clientes, pero si usuarios directos de la
Mentorias en la que usuarios aplicacion.
experimentados y validados por la
aplicacion (Coach) asesoran a otros
usuarios inexpertos y podran recibir
una bonificacion por ello
—E Meétricas —E Canales
Numero de Usuarios registrados,
frecuencia de uso de la aplicacién, Primero la aplicacidn serd una
monitoreo de las iteraciones entre aplicacion mévil y se promociona a
usuarios, nivel de participacién en la través de redes sociales o foros del
comunidad, porcentaje de centros sector. En un futuro se realizaran
deportivos sincronizados en la campafias de marketing online
aplicacidn respecto al total

Tabla 6. Lean Canvas



Una aplicacion para la planificacion y gestion de rutinas de gimnasio. Desarrollo del
Frontend

2.8 Conclusiones de la evaluacion

Social Lift como idea de negocio no solo ofrece innovacion en el mercado creciente
de la comunidad fitness y las aplicaciones destinadas a la gestiébn de rutinas de
entrenamiento, gracias a los estudios realizados se han podido definir las caracteristicas
concretas que se van a implementar y que marca una propuesta de valor y un camino a
seguir muy claro, conciso y con respecto a la competencia.

Con el Lean Canvas y el estudio de nuestros competidores, hemos podido detectar
gue el mercado actual, este tipo de aplicaciones no ofrece enfoques relacionados con
la interaccion de usuarios (enfoque de red social), ademas, también, se ha detectado
gue nuestros competidores ofrecen una usabilidad que a veces no es sencilla ni intuitiva,
esto se convierte en una caracteristica importante a implementar para poder distinguirse
de ellos.

Por otro lado, en el Andlisis DAFO hemos podido comprobar que las debilidades y
las amenazas detectadas no son igual de importantes que las oportunidades y las
fortalezas que hemos detectado en nuestro proyecto.

Por dltimo, con el estudio de la proyecciéon econémica, hemos podido comprobar
que la inversion inicial minima que requiere este proyecto es de 32903€ y que la
recuperacion de la misma se alcanzaria en el primer trimestre del segundo afio.
Ademas, podemos concluir que el beneficio acumulado crece exponencialmente a partir
del afio 2 de vida del producto.

En definitiva, nos encontramos con un proyecto con gran capacidad de generar
ingresos y con una gran solvencia econémica, asi como una gran magnitud de usuarios
consumidores de la aplicacién, todo esto junto con las ventajas comentadas
anteriormente hace que Social Lift sea un proyecto viable.
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3. Tecnologias utilizadas

En este capitulo, se describiran y explicaran de manera detallada las diversas
tecnologias empleadas durante el desarrollo del producto, abarcando tanto las
tecnologias relacionadas con el desarrollo del Frontend como aquellas vinculadas con
el disefio de la aplicacién en su totalidad. Se ofrecera una visiébn completa del proceso
de seleccion y utilizacién de estas tecnologias, explicando el razonamiento detras de
cada decision tomada.

Inicialmente, tras definir el objetivo principal del proyecto y decidir que se desarrollaria
una aplicacion moévil multiplataforma, se exploraron multiples ideas sobre las
tecnologias, entornos y lenguajes de programacion Frontend adecuados para la
creacion de Social Lift. Este proceso de exploracion fue fundamental para asegurar que
se seleccionara la opcién mas eficiente y adecuada para el proyecto.

Entre las opciones consideradas, una de las propuestas mas destacadas fue el uso
de React Native, un framework (marco de trabajo) muy popular que inicialmente se
considerd una excelente opcién debido a la experiencia previa con este en proyectos
anteriores. La familiaridad con React Native presentaba la ventaja de eliminar la
necesidad de un periodo de aprendizaje extenso, lo cual podria haber acelerado el
desarrollo inicial. Sin embargo, a pesar de estas ventajas, la experiencia existente con
React Native también llevé a su descarte. El equipo de desarrollo tenia el objetivo de
aprender y utilizar un nuevo framework de desarrollo mas moderno y prometedor, lo cual
motivé la blisqueda de alternativas.

Después de investigar y analizar otros frameworks disponibles en el mercado, se
tomo la decision de optar por Flutter, un framework de cédigo abierto desarrollado por
Google. Flutter se destacé como una opcién ideal para el desarrollo de aplicaciones
moéviles multiplataforma debido a sus numerosas ventajas y caracteristicas innovadoras.
Ademads, una influencia significativa en la eleccion de Flutter fue su creciente
popularidad y presencia en redes sociales, donde numerosos desarrolladores
compartian sus aplicaciones y experiencias positivas con este framework. La existencia
de una gran y activa comunidad de usuarios que respaldan y contribuyen al desarrollo
de Flutter fue un factor decisivo que aporté seguridad y confianza en la eleccion de esta
tecnologia para el proyecto.

De esta manera, se concluye que la decision de utilizar Flutter no solo fue motivada
por sus capacidades técnicas y su potencial innovador, sino también por la sélida
comunidad de soporte y recursos disponibles, que garantizaban un entorno de
desarrollo robusto y con amplias posibilidades de aprendizaje y crecimiento.
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3.1 Flutter 4

Flutter 12 es un framework de cédigo abierto desarrollado por Google que se utiliza
para crear aplicaciones moviles, web y de escritorio de alta calidad con una sola base
de cddigo. Utiliza el lenguaje de programacion Dart, que fue también creado por Google,
y ofrece un conjunto completo de herramientas y bibliotecas para el desarrollo de
aplicaciones multiplataforma [6].

Su rendimiento rapido se debe a su motor de renderizado Skia, que compila el
codigo a codigo nativo, asegurando una experiencia de usuario fluida en todas las
plataformas. La Ul declarativa y personalizable, junto con la funcién de Hot Reload, que
es una caracteristica que permite a los desarrolladores ver los cambios en el codigo de
su aplicacion casi instantaneamente, sin tener que reiniciar la aplicacion por completo,
facilita la creacion e iteracion rapida de interfaces de usuario complejas.

Ademads, Flutter cuenta con una amplia comunidad y respaldo activo de Google, lo
gue garantiza un soporte solido, actualizaciones regulares y un crecimiento continuo. La
eleccién de Flutter se justifica por su eficiencia en el desarrollo, su rendimiento 6ptimo y
su capacidad para crear interfaces de usuario altamente personalizadas y atractivas,
todo ello respaldado por una comunidad activa y un sélido soporte de Google.

3.2 Visual Studio Code ’o

En todo proceso de desarrollo de una aplicacién, se necesita un IDE (Entorno de
desarrollo integrado) para poder llevarlo a cabo.

Elegir Visual Studio Code ** para desarrollar Social Lift es una excelente opcién por
varias razones:

En primer lugar, Visual Studio Code es un editor de cédigo altamente versatil y
potente, con soporte integrado para una amplia gama de lenguajes de programacion,
incluido Dart, el lenguaje utilizado en Flutter, el framework de desarrollo elegido para
Social Lift. Ademas, Visual Studio Code ofrece una interfaz de usuario intuitiva y
personalizable, junto con una amplia variedad de extensiones y complementos que
mejoran la productividad del desarrollador, como el soporte para depuracién, control de
versiones, etc.

También, debido a la excelente experiencia con Visual Studio Code en proyectos
anteriores nos hizo decantarnos para utilizarlo como IDE.

12 https://flutter.dev/
13 https://code.visualstudio.com/
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3.3 Figma ’

En todo desarrollo Frontend, es esencial emplear alguna tecnologia para el disefio
del producto.

En nuestro proyecto, el disefio del Frontend de la aplicaciéon fue realizado con la
colaboracion de estudiantes del Grado de Bellas Artes de la Universidad Politécnica de
Valencia (UPV). Dado que habiamos trabajado juntos en proyectos similares
anteriormente, decidimos realizar el disefio del Frontend de esta aplicacion de manera
conjunta.

Por todo ello y a eleccion de ellas, debido a su experiencia en el disefio de interfaces
graficas de usuarios, decidieron que se usara Figma para el disefio.

Figma * es una herramienta de disefio de interfaz de usuario basada en la web que
ofrece colaboracion en tiempo real para equipos de disefio y desarrollo. Permite a los
usuarios crear, colaborar y prototipar disefios de manera eficiente en un entorno Unico
y accesible desde cualquier dispositivo con conexién a Internet. Sus beneficios incluyen
la capacidad de trabajar simultdneamente en un proyecto, compartir facilmente disefios
con otros usuarios, realizar comentarios y revisiones en tiempo real, y mantener una
sola fuente de verdad para todos los activos de disefio, lo que facilita la colaboracion y
la iteracion eficaz durante el proceso de disefio de productos digitales.

Cabe destacar que en la especificacién de requisitos se realizaban mockups (Figura

9) que luego se ponian en comun con nuestras compafieras de BBAA para que ellas
fueran mediante Figma las que le dieran un mejor y mas 6ptimo disefio (Figura 8).

mayo de 2024

< March 2024 >
mie lue
)
1
a s o 2
.
1 12 3 14 15
L .
18 19 20 1 22
S 26 8
No tienes rutinas para hoy
| ark( 1
Afiadir Rutina
=] 2
Figura 9. Mock-up Pantalla Figura 8. Disefio de la Pantalla
Calendario Calendario

14 https://www.figma.com
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4. Desarrollo de la solucidn

4.1 Metodologia

Hemos elegido adoptar la metodologia Lean Startup [7] para llevar a cabo nuestra
idea propuesta. En este enfoque, formulamos hipotesis sobre el negocio y las validamos
a medida que avanzamos en el desarrollo del producto.

Establecemos objetivos claros que nos guian hacia la creacién de versiones iniciales
del producto, conocidas como Minimum Viable Product (MVP) [8], que incluyen las
funciones esenciales para probar estas hipétesis. Estas versiones iniciales son
sometidas a pruebas con un grupo de usuarios Early adopters (clientes potenciales),
cuya retroalimentacion es fundamental para validar nuestras hipétesis y orientar el
desarrollo del producto en la direccion correcta.

Este proceso se considera un ciclo, donde repetimos estas iteraciones en cada
etapa de evoluciéon del producto, ajustandose continuamente a las necesidades y
observaciones obtenidas durante su desarrollo.

También, se ha optado por incorporar distintas técnicas de otras metodologias
agiles, siguiendo el manifiesto agil.

Hemos optado por incorporar practicas de la metodologia Scrum [9] que se basa en
principios de transparencia, inspeccion y adaptacion. Las practicas incorporadas son las
siguientes:

e Rol de Product Owner: Representa los intereses del cliente y del negocio,
define los requisitos del producto y prioriza el backlog del producto. En este caso
y debido a que somos usuarios habituales de gimnasios nosotros éramos
nuestros propios POs.

e Rol de Scrum Master: Facilita el proceso Scrum, ayuda al equipo a eliminar
obstaculos y garantiza que se sigan los principios y practicas de Scrum. En este
caso era un papel que llevabamos a cabo nosotros, también.

e Sprints: enlo que concierne a este proyecto hemos definido 5 Sprints, un Sprint
inicial, en el que se evalla todo lo respectivo a la idea de negocio y 4 Sprints de
desarrollo de la aplicacion, estos Sprints de desarrollo tienen una duracion de 3
semanas cada uno.

e Reuniones de retrospectiva del Sprint: Reunién al final del Sprint donde el
equipo reflexiona sobre su desempefio y busca formas de mejorar en el proximo
Sprint.

e Backlog: Una lista priorizada de todos los elementos de trabajo que podrian ser
necesarios en el producto final.

Esta combinacion de Lean Startup y Scrum nos permite adaptarnos rapidamente a

medida que obtenemos retroalimentacion del mercado y evolucionamos nuestra idea de
negocio en cada iteracién.

.



4.1.1 Sprints

Durante un Sprint, un equipo de desarrollo se compromete a completar un conjunto
definido de tareas, también conocidas como historias de usuario, en un periodo de
tiempo fijo, que generalmente varia entre una y cuatro semanas.

En el caso de este proyecto se han definido 5 Sprints para su desarrollo. El primer
Sprint o Sprint 0 se llevé a cabo para el desarrollo de la idea de negocio y la formacion
en las tecnologias.

Los cuatro siguientes Sprints estdn enfocados al desarrollo del producto y las tareas
en cada uno de los siguen el siguiente workflow (flujo de trabajo):

Create

TOoDO
Start
ESPECIFICAR REQUISITOS
Programming
EN DESARROLLO

Testing
PRUEBAS

Figura 10. Workflow tareas Sprints de desarrollo

- To Do:
o En este estado es donde se afiaden las Tareas o UTs (Unidades
de trabajo) del tablero.
- Especificar Requisitos:
o En este estado se llevaba a cabo la especificacion de requisitos,
esta especificacion se realiza mediante una breve explicacion o
un mock-up sencillo y que explique la funcionalidad (Figura 11).

Calendario de Rutinas

¢ a @

ToDo w 4 Actions v
Priority 2 Highest

Description
La pantalla principal de |2 aplicacion debe ser un
calendario mensual en el que el usuario podra crearu

afadir rutinas a los dias que no tenga

Attachments 1 . 4

rutina en calendario.jpg
20 May 2024, 03:30 PM

Figura 11. Tarea Calendario Rutinas



Una aplicacion para la planificacion y gestion de rutinas de gimnasio. Desarrollo del
Frontend

- En Desarrollo:

o Tras definir los requisitos de esa tarea, pasa a el estado de En
Desarrollo y en este paso se llevan a cabo todos los procesos
relativos a la programacion de la misma.

- Pruebas:

o Estado siguiente a En Desarrollo, la tarea pasa al estado de
Pruebas en la que, tras la especificacion de un plan de pruebas
previo, se lleva a cabo el plan de pruebas de la tarea, como el
mostrado en la Figura 12. Si el plan de pruebas ha sido exitoso la
tarea se pasa al estado de Done, en caso contrario, se vuelve al
estado de En Desarrollo y se avisa a su responsable para que la
revise.

. 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

PASOS RESULTADO COMENTARIOS
1 Se debe poder visualizar un calendaric mensual
2 Se podra navegar entre los dias y los meses
3 Si y solo si el usuario tiene rutina asociada a ese dia, fras 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 ascciada 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

Y

Figura 12. Plantilla Prueba de aceptacién Tarea Calendario de rutinas

- Done:
o Tras haber realizado las pruebas, si no hay ninguna fallida, la
tarea pasa a estado Done y se da por finalizada.



4.1.2 Herramientas de apoyo para la planificacion y el seguimiento

Para un proyecto de desarrollo de software basado en practicas agiles es necesario
contar con herramientas de planificacion y seguimiento del mismo.

Muchas son las conocidas para este ambito, como por ejemplo Trello *°, Worki ¢ o

Jira 7. En este proyecto, se ha optado por utilizar Jira, debido a su gran fama y
versatilidad.

Jira es perfecta para el desarrollo agil porque permite una planificacion flexible,
fomenta la colaboracion entre equipos y stakeholders (personas interesadas), facilita la
retroalimentacion continua, se adapta facilmente a cambios en los requisitos vy
prioridades del proyecto, y proporciona una visibilidad clara del progreso del trabajo en
tiempo real. En resumen, es una herramienta que se alinea perfectamente con los
principios y practicas agiles, lo que la convierte en una opcién ideal para equipos que
adoptan esta metodologia.

En nuestro caso, muchas son las funcionalidades de Jira que hemos explotado para
la gestion de nuestro proyecto como pueden ser: la creacion de Epicas, Tareas,
Subtareas, Incidencias, la creacién de Sprints, creacion de workflows personalizados o
el uso de tableros Kanban, como el mostrado en la Figura 13, en entre otras muchas.

POR HACER ESPECIFICAR REQUISITOS 3 EN DESARROLLO 2 PRUEBAS 4 usT04 v

+ Crear incidencia Raking Ejercicios Editar rutina Visualizar video de una serie Creacion (Registro) de usuario

ESTADISTICAS EJERGICIOS GESTION DE RUTINAS GESTION DE SERIES GESTION DE USUARIO

9 si-6s e @ st ° @ s.s8 Q VER) v Q

No refresca bien el calendario Especificacion tipo de serie Duracion de la rutina
MEJORAS/FLECOS GESTION DE SERIES GESTION DE RUTINAS GESTION DE USUARIO

0 s.67 e | sL74 Q 3 sL-59 Q M s5-56 v 0

Hacer Logout Verificacion de Usuarios
MEJORAS/FLECOS GESTION DE USUARIO

O 65 e M sL-60 °

Figura 13. Tablero Kanban

15 https://trello.com
16 https://cliente.tuneupprocess.com/web
17 https://www.atlassian.com/es/software/jira
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4.2 Requisitos

Después de definir la metodologia, se desarroll6 la idea a través del Lean Canvas,
donde comenz6 a tomar forma.

Posteriormente, se llevé a cabo un estudio de mercado para analizar las
funcionalidades de nuestros principales competidores y, basandonos en este estudio,
se identificaron tanto las caracteristicas principales de nuestros competidores como las
nuestras, las cuales nos distinguira de ellos.

Una vez analizadas nuestras caracteristicas y las de nuestros competidores, se
actualizé el Lean Canvas para plasmar de manera objetiva y con una mejor perspectiva
las ventajas de nuestro producto y tras ello se comenzd a desarrollar proyeccién
econdmica con el fin de estudiar la viabilidad del producto.

Como Uultimo paso, se construyd un Diagrama de Casos de Uso, ilustrado en la
Figura 14, para tener una mejor y mas clara perspectiva de las caracteristicas de nuestro
producto.

Calendario de

Rutimasz 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 14. Diagrama CU - Caracteristicas Social Lift



Los requisitos de una aplicacion son las especificaciones funcionales y no
funcionales que describen qué debe hacer la aplicacién y como debe comportarse para
satisfacer las necesidades de sus usuarios y stakeholders. Cada uno de los Requisitos
Funcionales de nuestra aplicacion estan representados mediante Casos de Uso en la
Figura 14.

Los requisitos pueden incluir aspectos como funcionalidades especificas que debe
tener la aplicacion, caracteristicas de rendimiento, compatibilidad con diferentes
dispositivos o sistemas operativos, seguridad, usabilidad y cualquier otro aspecto
relevante para el desarrollo y funcionamiento de la aplicacion.

Estos requisitos se recopilan y documentan durante la fase de analisis y disefio del
proyecto y sirven como guia para el desarrollo, prueba e implementacion de la
aplicacion.

e Caso de Uso: “Calendario de rutinas”.

Consiste en:

o Crear o Afadir una rutina: el usuario debera podra afadir una rutina
guardada o asociar una nueva gque ha creado.

o Navegar entre dias y meses en el calendario.

o Visualizar las rutinas asociadas a un dia.

o Eliminar rutina: el usuario debe poder eliminar la rutina asociada a un dia
esto no implica borrarla, solo quitarla de su dia correspondiente.

Como requisitos no funcionales podemos destacar los siguientes:
o La navegacion entre los dias y meses debe de ser fluida.

o Las rutinas deben ser representadas mediante un punto de color
personalizable debajo del dia.

o El calendario y las rutinas se tiene que poder visualizar correctamente
tanto en modo oscuro como en modo claro de la aplicacion.
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e Caso de Uso: “Gestion de Rutinas”.

Consiste en:

Crear_una rutina: este requisito funcional implica la creacion explicita de
la rutina, afiadiéndole nombre, tipo, ejercicios, etc.

Eliminar rutina: el usuario debe tener que poder eliminar sus rutinas-
Editar rutina.

Publicar_rutina: el usuario es libre de poder publicar sus rutinas que
realiza en un feed de rutinas.

Buscar rutina: en un buscador correspondiente.

Guardar rutina: el usuario podra guardar rutinas que los usuarios publican
en el feed.

Como requisito no funcional mas importante de esta caracteristica podemos
destacar:

@)

El usuario podra asociar un color personalizado para cada rutina que
crea.

e Caso de Uso: “Gestion de Ejercicios”.

Consiste en:

o O O O

Crea Ejercicio: el usuario podra crear ejercicios personalizados a su
gusto.

Borrar Ejercicio.

Editar Ejercicio.

Afadir ejercicios a una rutina.

Buscar ejercicios: en un buscador correspondiente.

Como requisito no funcional podemos destacar que el usuario podra asociar
un icono segun el grupo muscular afectado a cada ejercicio que crea.

e Caso de Uso: “Gestion de Series”.

En esta caracteristica el usuario podra controlar toda la gestion y las acciones
que se pueden llevar a cabo con las series que se realizan en cada uno de los
ejercicios, crear una serie, editarla, borrarla, postear un video de una serie y
visualizarlo. En cuanto a los requisitos no funcionales podemos destacar los
siguientes:

o

El tiempo de posteo del video de una serie tiene que ser razonable y su
visualizacién optima.

El usuario no podra afiadir mas de un video a la serie.

Solo se podran ver los videos posteados por ti y los de las rutinas
publicadas por usuarios a los que sigues,



e Caso de Uso: “Perfil de Usuario”.
Consiste en:

o Sequimiento de usuarios: el usuario podra ver los usuarios que sigue y
que le siguen.

o Verrutinas publicadas: el usuario debe tener un listado de las rutinas que
ha publicado.

o Ver rutinas guardas: al igual que las publicadas, pero con las guardadas.

o Ver rutinas creadas: listado con las rutinas que has creado.

o Ver estadisticas de ejercicios: mediante gréficos y rankings.

o Ver perfiles externos.

o Postear imagen de perfil.

o Ver estadisticas corporales: mediante gréficos.

Como requisitos no funcionales (RNF) podemos destacar los siguientes:

o El usuario solo podra ver las rutinas publicadas de aquellos usuarios a
los que sigue.

o El posteo de la imagen debe ser en un tiempo razonable y con una
calidad 6ptima.

e Caso de Uso: “Estadisticas de Usuario”.
Consiste en:

o Editar medidas corporales.

o Editar Peso.

o Editar IMC (indice de Masa Corporal).

o Editar Altura.
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e Caso de Uso: “Estadisticas Ejercicios”.

En relacion a esta caracteristica se definen dos requisitos funcionales muy
genéricos, no obstante, mediante el transcurso de proyecto estos pueden ser
especificados de una manera mas concreta:

o Crear estadisticas por ejercicio: cada ejercicio tiene una gréfica de
progreso de resultados.

o Ver ranking de ejercicios.
e Caso de Uso: “Feed Rutinas”.

Esta caracteristica representa un muro en el que los usuarios podran publicar
Sus rutinas a todos sus seguidores, de esta manera los usuarios podran verlas,
buscarlas y guardarlas para poder usarlas en un futuro o introducirlas en su plan
de entrenamiento. Este feed tiene también una funcion para poder buscar
usuarios. En cuanto a los requisitos no funcionales de esta caracteristica
podemos destacar:

o La actualizacién de las rutinas publicadas debe ser en tiempo real y
constante.

o Se deben eliminar rutinas cuya fecha de publicacion sea muy antigua,
mayor a un mes. En el caso de las eliminadas se podran buscar mediante
el buscador.

e Caso de Uso: “Gestion de Usuario”.
Este caso un Usuario no registrado podra registrarse en la aplicaciéon y un

Usuario ya registrado que podra iniciar sesion en la misma y seguir a otros
usuarios.



4.3 Diseno

El disefio en un proyecto de software se refiere al proceso de crear una estructura y
planificacion detallada para el desarrollo de un sistema. Involucra tomar los requisitos y
especificaciones del software y traducirlos en un conjunto de componentes y modulos
que trabajaran juntos para cumplir con los objetivos del proyecto.

Con la toma de requisitos especificada en el apartado anterior el siguiente paso es
realizar el disefio de nuestro sistema software tanto a nivel de idea como a nivel de
disefio de la estructura software del frontend, asi como disefio a nivel de
comportamiento del mismo.

En este capitulo nos centraremos en tres tipos de disefio concretos:

o Eldisefio de la IGU.
o El disefio de la Arquitectura Frontend.

o El disefio de los componentes de Flutter.
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4.3.1 Disefio de la IGU

El disefio de la interfaz gréfica de usuario se llevé a cabo mediante un trabajo
multidisciplinario entre desarrolladores y disefiadoras del grado de Bellas Artes de la
UPV. Este trabajo conjunto se ha desarrollado desde las etapas iniciales del proyecto
hasta la culminacion del mismo.

Los desarrolladores realizdbamos mockups de muy baja calidad, como se puede
observar en la Figura 15, o a mano y se los entregadbamos a las disefiadoras, quienes
los rehacian utilizando Figma. Este enfoque permitio iterar rapidamente sobre los
conceptos de disefio y asegurar que la interfaz fuera tanto atractiva como funcional.

Este trabajo multidisciplinario se bas6 en experiencias previas de colaboracién con
estas disefiadoras, lo que facilit6 una comunicacion fluida y efectiva. Ademas, el uso de
Figma facilité la comunicacion visual y la alineacién entre los equipos, garantizando que
los disefios afiadieran requisitos funcionales atractivos para afadir a ciertas
caracteristicas.

Moz79 @@ LT

920 O @ © van

& Create New WorkOut Template

=B

Nombre de la Rutina:

= : 2
WorkOut Name: Tipo de Rutina:

Ingrese el nombre de la rutina

WorkOut Type:
Ingrese el tipo de rutina Descripcion:

Choose Exercises:

Cruces en poleas altas B Eliminar Segundos:

Peck Deck @ CEliminar

Choose Exercises
o horas o minutos

Save Template
Color para la rutina

Figura 15. De izquierda a derecha. Mock-up y Disenio pantalla Nueva Rutina

2



4.3.2 Arquitectura Frontend

La arquitectura frontend de un proyecto desempefa un papel fundamental en la
creacion de experiencias de usuario fluidas y atractivas. Es la base sobre la cual se
construyen las interfaces de usuario interactivas con las que los usuarios finales
interactlan directamente. En esta seccion, explicaremos en detalle como se estructura
y organiza el frontend de nuestro proyecto para garantizar un rendimiento éptimo, una
mantenibilidad sélida y una experiencia de usuario excepcional.

Logica de Negocio

BACKEND

(% Servicios Adapters

Figura 16. Arquitectura Frontend Social Lift

En este caso la arquitectura global, mostrada en la Figura 16, esta basada en una
arquitectura Cliente-Servidor, en la que el cliente es el frontend de la aplicacion y el
servidor el backend.

La arquitectura frontend de Social Lift estd basada en una Arquitectura basada en
Capas, este enfoque separa la aplicacion en distintas capas:

Capa de Presentacion o IGU: en ella se encuentran todos los widgets
(componentes graficos) relacionados con cada una de las interfaces graficas de
la aplicacion.

Capa de Logica de Negocio: es la responsable de la implementacién y gestién
de la funcionalidad central de la aplicacion, separando las preocupaciones del
dominio de negocio de otras capas del sistema, como la presentacion y el acceso
a datos. Esto facilita la mantenibilidad, escalabilidad y robustez del software.

Capa de Servicios: el frontend, en este caso el cliente, realiza peticiones HTTP
(GET, POST, PUT y DELETE) al servidor a través de la Capa de Servicios, cuya
implementacioén lleva implicita una subcapa denominada Adapters, que es la
encargada de realizar los mapeos correspondientes de los modelos de datos
entre las dos partes de la arquitectura, tanto peticiones del frontend como
respuestas del backend.
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4.3.3 Diagrama de clases
MedidasCorporales Usuario IMC
- Hombros - idUsuario - Peso
- Espalda - imagenPerfi 1.4 - Altura
- Nombre
- Cintura .1 IMC
- Gemelos 1.4] - Apelidos
 Biceps T - Correo
. Cuadricens - nombreUsuario
_Pecho P - Contrasefia
o 1.1
creaafiade/realiza
1.4 1.
Rutina Estadistica
- idRutina - Ejercicio
- Nombre 0.x| - Serie
- Descripcion - Marca
- Tipo
g
o
1. 1.+ 1a
Ejercicio Serie
: ﬂgﬁgcrleclo - idSerie
- Tipo 1.4 - numeroSerie
" Doseripcion "1 - Repeticiones
- lcono L. - Peso
11
1.1
Video
- idVideo
- URL

Figura 17. Diagrama de Clases Social Lift

Los diagramas (Figura 17) de clases son una herramienta crucial en el proceso de
desarrollo de software porque ayudan a visualizar y planificar la estructura del sistema,
facilitan la comunicacién entre equipos y contribuyen a una implementacion mas soélida
y mantenible del software.
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4.3.4 Diagrama de widgets de Flutter

Flutter utiliza widgets como bloques de construccion fundamentales para disefiar y
construir interfaces de usuario (Ul) de manera declarativa y eficiente.

En Flutter, un widget es un elemento de construccién visual que describe una parte
de la interfaz de usuario. Practicamente todo en Flutter es un widget, desde los
componentes mas basicos como texto y botones hasta layouts completos y aplicaciones
enteras. Los widgets no solo controlan la apariencia de la aplicacion, sino también su
comportamiento y estructura.

Para esta seccidn mostraremos un sencillo diagrama de componentes (widgets), en
la Figura 18, de una de las ventanas de nuestra aplicacion como es la ventana del
calendario, este diagrama de componentes es a gran escala, ya que no podemos
realizarlo explicitamente (mostrando todos los widgets) ya que seria dificil de entender
y demasiado extenso.

936 O @ O

CalendarComponent TahleCalendar
mayo de 2024
mié jue vie
1
Text
Column
Button
No tienes rutinas para hoy
Afiadir Rutina
Button

Figura 18. Diagrama de Componentes Pantalla Calendario
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4.4 Programacion
4.4.1 Aplicacion de patrones

La aplicacion de patrones de disefio en el desarrollo de software conlleva una serie
de beneficios, que incluyen la reutilizaciéon de soluciones probadas, la mejora de la
calidad del cédigo, la flexibilidad y adaptabilidad, la facilitacion de la comunicacion y la
promocion de la escalabilidad. Estos beneficios ayudan a construir sistemas robustos,
mantenibles y eficientes que cumplen con los requisitos del negocio de manera efectiva.

Debido al contexto que nos ofrece Social Lift, como el hecho de la explicacion en
esta memoria de un desarrollo frontend y la adaptabilidad de uno patrones concretos a
este tipo de desarrollo, hace que los siguientes patrones sean los que mejor se adaptan,
hasta el momento, a este desarrollo frontend.

< Patron Fachada

Es un patron de disefio estructural que proporciona una interfaz simplificada
a una biblioteca, un framework o cualquier otro grupo complejo de clases.

Una fachada, cuyo diagrama se muestra en la Figura 19, es una clase que
proporciona una interfaz simple a un subsistema complejo que contiene muchas
partes méviles. Una fachada puede proporcionar una funcionalidad limitada en
comparacion con trabajar directamente con el subsistema. Sin embargo, tan solo
incluye las funciones realmente importantes para los clientes.

Cliente

Y
VideoService

- supabaseclient
- — — — - - videoPath P

/ + recordVideo() K

Supabase Client File

Figura 19. Diagrama Patrén Fachada VideoService



supabaseclient = Supabase.instance.client;
String videoPath = "pub

Future<String> recordvideo()

string randomNumb " ${Random().nextInt(900000) + 100008} .mpa’;
videoPath += '${UserLogged.getUserLogged()!.nombreUsuario}/ '+ randomNumber;

picker = ImagePicker();
XFile? pickedFile = await picker.pickvideo(source: ImageSource.camera);
if(pickedFile !=
filePath = File(await pickedFile.path);

String path = await supabaseclient.storage.from('v ).upload(
Videopafh,'

filePath,

fileOptions: Fileoptions (cacheControl: 600", upsert:

)s

String publicUrl = supabaseclient
.storage
.from( 'vic
.getPublicUrl(videoPath);

return publicurl;

Figura 20. Cédigo Patron Fachada VideoService

Esta implementacién ha servido para realizar una fachada de cuatro
subsistemas como se puede observar en la Figura 20. Esta fachada agrupa los
siguientes subsistemas: XFile, Supabase Client, File y Random y su funcién es
grabar un video a través de la camara, almacenarlo en un storage de nuestro
servidor de base de datos y devolvernos su URL, para posteriormente
visualizarlo o asignarla a la entidad correspondiente.

% Patrén Provider o State Management
Este patrdn se utiliza para gestionar el estado de la aplicacién de manera
eficiente y reactiva.

El patron Provider, mostrado en la Figura 21, es ampliamente utilizado en
Flutter debido a su simplicidad y eficacia. Permite compartir y gestionar el
estado de manera sencilla en toda la aplicacion, lo que facilita la actualizacion
de la interfaz de usuario en respuesta a cambios en el estado.

En este caso esta implementacion se ha llevado a cabo para compartir o
modificar el estado del usuario mediante la interfaz de usuario.
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ChangeNotifier {

Usuario? user => _user;

setUser(Usuario user) {
_user = user;
notifylListeners();

Figura 21. Patrén Provider

s Patrén Singleton

Es un patron de disefio creacional que nos permite asegurarnos de que
una clase tenga una Unica instancia, a la vez que proporciona un punto de
acceso global a dicha instancia, ilustrado en la Figura 22y 23.

UserLogged

- userLogged: Usuario

“‘ + getUserLogged(): Usuario

- setUserLogged(Usuario user)
+ LogOut()

if(userLogged == null) {
UserLogged.setUserLogged(user)
}

return userLogged

Figura 22. Diagrama Patroén Singleton

o? userlLogged;

Usuario? getUserLogged() => userLogged;
setUserLogged(Usuario? user) => userLogged = user;

> userLogged

=

Figura 23. Patrén Singleton



En este caso, este patrén, ha sido aplicado debido a la necesidad de
tener un acceso global al usuario logueado en la aplicacion, en este caso,
tanto el patron Provider explicado anteriormente como este proveen una
instancia global a la misma variable, pero el patron Provider solo se puede
usar en aquellos casos en los cuales existe un contexto, es decir, solo se
puede usar en los métodos de construccién de las IGUs, en la renderizacion
de los elementos de la interfaz.

Existia una necesidad de acceder al usuario logueado desde la capa de
servicios de la aplicacion y la solucién a esto fue la creacién de un patrén
Singleton.

4.4.2 Refactorizaciones

Refactorizar es el proceso de mejorar la estructura interna de un cédigo existente
sin alterar su comportamiento externo. Su objetivo principal es hacer que le codigo sea
mas comprensible, mantenible y extensible, lo cual modifica futuras correcciones y
modificaciones

La refactorizacion mas importante que se ha llevado a cabo en este proyecto es en
los mappings (mapeos) de las peticiones y respuestas al backend. Tras una primera
implementacién los métodos mapeadores como la légica de negocio de la aplicacion se
implementan en una misma clase como muestra en la siguiente Figura:

Serie { romlson(Map<String, mic> json){
int? idSerie;
int numeroSerie;

tipoPeso;
oRepeticiones;
ejercicio;
? video;

.idSerie = 8,
.numeroSerie,
.pesao,
.tipoPeso;

.tipoPeso ici
tipoPeso, = .numeroRepeticiones;

.numeroRepeticiones, : ejercicio?.toJson
.ejercicio, ' .video;

»

Figura 24. Clase Serie

Tras el estudio de una nueva implementacion de estos mappings mas adecuada, se
llevé a cabo la creacién de unas clases denominadas Adapters, como se muestra en la
Figura 26, para cada una de estas entidades de nuestra l6gica de negocio.
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int? idSerie;
int numeroSerie;
le peso;
r tipoPeso;

int numeroRepeticiones;

io? ejercicio;

.numeroSerie,

.pesa,

.tipoPeso,
.numeroRepeticiones,
.ejercicio,

Figura 25. Clase Serie tras la refactorizacion

L

apter.fromlson(json[

g, nic> todson<T>(T obje
objeto
dyna > data =
objeto.idSerie;
] = objeto.numeroS
objeto.peso;

objeto.tipoPeso;

objeto.numeroRe

Figura 26. Clase SerieAdapter. Nueva implementacién de los mappings

Frontend



Esta refactorizacion sigue el principio de responsabilidad Unica al separar la l6gica
de serializacién/deserializacion de la clase principal. Como resultado, cada clase tiene
una responsabilidad clara y bien definida, lo que facilta su comprensién y
mantenimiento. Ademas, esta refactorizaciébn promueve la reutilizacion del cédigo al
permitir que la l6gica de mapeo sea compartida con otras clases si es necesario. En
resumen, este enfoque mejora la modularidad, la reutilizacion y la facilidad de
mantenimiento del cadigo.

Esta refactorizacion se ha llevado a cabo para todas las entidades de la logica de
negocio y mappings de este proyecto.

4.4.3 Desafios de programacion

Sumergirse en un desarrollo software siempre es un desafio, implica el desarrollo
I6gico de soluciones eficientes, reutilizables y mantenibles.

Una implementacion con estos tres rasgos es dificil de conseguir y aplicarlos es todo
un desafio, no obstante, se suele conseguir en cierta manera.

En un desarrollo siempre hay partes del mismo y requisitos que son mas dificiles de
implementar y a los cuales se le dedica mas tiempo. En el caso del desarrollo frontend
de esta aplicacion son algunos los desafios que hemos tenido que abordar.

<+ Desarrollo del calendario de rutinas

En la implementacion del calendario de rutinas se pueden diferenciar dos grandes
retos.

Por una parte, podemos destacar uno de ellos, la asignacién de las rutinas en sus
dias correspondientes, esta implementacion consiste en obtener las rutinas de nuestro
servidor de base de datos y mapear cada una de ellas en su dia correspondiente.

Fue un desarrollo largo y tedioso por el manejo de las fechas entre el backend y el
frontend, tras largos intentos de desarrollos fallidos, debido a que las rutinas no
aparecian en su dia correspondiente, se tuvo que realizar una personalizacion de las
fechas llegadas del backend de la aplicacién, debido a que el tipo de datos no se
convertia correctamente a el utilizado en el frontend.

No se convertia correctamente debido a lo siguiente, todo ello mostrado en la Tabla
7.

o El dato llegado en la peticién era de tipo Date y nuestro frontend maneja
fechas con el tipo de dato DateTime.

o Esto implica una conversion de Date a DateTime de la siguiente
manera: DateTime.parse(rutinal.fecha).toLocal()

DateTime Date

2024-04-21 00:00:00.000Z 2024-04-21T00:00:00.000+00:00

Tabla 7. Tabla Ejemplo Conversiones
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Tras realizar la conversién y como se puede observar en la columna DateTime, el
nuevo valor de fecha adquiere un caracter “Z” al final de los milisegundos de la misma,
esto hacia que cuando se comparaba la fecha de la rutina con la del dia en la que se
gueria asignar esa rutina en el calendario, nunca la asignaba, ya que no se
consideraban iguales debido al caracter “Z”.

Tras varios desarrollos fallidos intentando solucionar el problema se llegdé a la
siguiente conclusion:

e Elcampo hora, minutos y segundos no nos interesaban por lo que podiamos
crear un DateTime con solo el siguiente formato YYYY-MM-DD.

e Habia que normalizar la fecha para crearla con el formato descrito en el punto
anterior.

e Y para una comparacion estricta y que no hubiera posibilidad de fallo en la
asignacion de la rutina no debiamos comparar la fecha entera, si no
comparar el afio, mes y dia de manera independiente.

Con este nuevo andlisis se realizé la nueva implementacion y resultd exitosa.

Por otra parte, y relacionado con este desarrollo, el segundo de los desafios fue el
disefio del calendario, ilustrada en la Figura 27.

abril de 2024

jue vie

Figura 27. Pantalla Calendario



La implementacion del disefio mostrado en el mockup nos sugiere la implementacion
de los siguientes requisitos a nivel de disefio frontend:

e Los markers (situados debajo de los dias en el calendario si existe rutina ese
dia), deben ser redondos y del color definido al crear la rutina (Figura 28).

o Debe haber dos tipos de circunferencias, una que indique el dia actual y otra que
indique el dia seleccionado, deben ser redondas y con los colores indicados en
el mockup.

o El color de los simbolos, letras y niumeros del calendario deben ser blancos.

o Deben aparecer dos flechas a cada lado del mes para poder navegar entre los
meses.

Todos estos requisitos se resumen en la implementacion bastante extensa y dificil
de entender, se debe tener en cuenta de que Dart nos ofrece un widget llamado
TableCalendar que, nos ofrece un calendario predeterminado, pero que se tuvo que
redisefiar porque no cumplia, en absoluto, ninguno de los requisitos de disefio
especificados anteriormente.

calendarBuilders: endarBuilders
markerBuilder: (context, date, events) {

> normalizedDate =
Time(date.year, date.month, date.day);

F (rutinasPorfFecha.containskKey(normalizedDate ]
color = rutinasPorFecha[normalizedDate]!
color
3.colorHex;
r markerColor;
color !=

? markerColor
: markerColor

return Container
width: 8,
height: 8,
decoration: BoxDecoration(
shape: rcle,

return

Figura 28. Primer requisito: Requisito de los markers
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4.5 Pruebas

En el &mbito del desarrollo de software, se realizan una amplia gama de pruebas,
cada una dirigida a aspectos especificos del producto a evaluar. En esta seccién, nos
centraremos en dos tipos particulares de pruebas frontend que se han implementado
durante el desarrollo del software: widget testing y pruebas de aceptacion.

4.5.1 Widget Testing

El widget testing es crucial en el desarrollo de interfaces de usuario (Ul). Estas
pruebas se enfocan en validar el comportamiento y la apariencia de los componentes
de la interfaz de usuario, como botones, formularios y menus desplegables. Al simular
interacciones del usuario con estos elementos, se garantiza que la Ul funcione
correctamente en diferentes situaciones y dispositivos, lo que contribuye a una
experiencia de usuario consistente y satisfactoria.

Dentro del entorno de Flutter, se pueden llevar a cabo diferentes tipos de pruebas
de widgets, dependiendo del tipo de prueba que se quiere realizar. Estos tipos incluyen
encontrar widgets, simular desplazamiento y simular interacciones del usuario. En este
apartado nos centraremos en el testing de encontrar widgets o también llamado Find
widgets.

Este subtipo de prueba consiste, como bien su palabra indica, en localizar widgets
en un entorno de test.

Se refiere a la capacidad de localizar y seleccionar widgets especificos dentro de la
jerarquia de la interfaz de usuario durante una prueba en el entorno de Flutter. Para
lograr esto, se utilizan las clases Finder proporcionadas por el paquete flutter_test, las
cuales ofrecen herramientas convenientes para identificar widgets de manera eficiente.

Al realizar pruebas de widgets, es comun necesitar encontrar widgets especificos
para interactuar con ellos o para verificar su estado y comportamiento. La capacidad de
encontrar widgets es esencial para simular interacciones de usuario y verificar que la
interfaz de usuario responda correctamente.

El proceso de encontrar widgets puede implicar diferentes métodos, como buscar
widgets por su tipo, identificarlos mediante una clave especifica asignada a ellos, o
incluso encontrar instancias particulares de un widget.

Durante el desarrollo del proyecto se ha realizado estos tipos de test a la mayoria
de los widgets de la aplicacién, entre ellos podemos destacar test en los widgets del
Feed de rutinas, en las renderizaciones de las diferentes listas que hay en la aplicacion,
en el calendario de la misma, etc.

Debido a la gran cantidad de test que se han realizado y la gran dificultad que tiene
la mayoria de ilustralos en este apartado concreto comentaremos un caso concreto y
sencillo de entender de widget testing que se ha llevado a cabo en esta aplicacion ha
sido crear un entorno de prueba para el widget CardRutina, ilustrada en la Figura 29.
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Figura 29. CardRutina
testWidgets( ' Te

nombre = ‘Test
1 descripcion
1 tipo = 'T
numEjercicios

color = "1°;
imagenUrl =

Mate

home :

nombre: nombre,

descripcion: descripcion,
tipo: tipo,

numtEjercicios: numEjercicios,

color: color,

imagenUrl: imagenUrl,

expect(find.text(nombre), findsOneWidget);
expect(find.text{descripcion), findsOneWidget);
expect(find.text( Tipo: + tipo), finds dget);
expect(find.text( $numEjercicios ejer ), tindsOneWidget);
expect(find.byIcon(Icons.close), findsOneWidget);

E

Figura 30. Test CardRutina

Mediante este codigo, mostrado en la Figura 30, se ha creado un entorno de prueba
para CardRutina, lo construye con datos de prueba especificos y luego verifica que los
elementos esperados estén presentes en el widget resultantes, esto ayuda a garantizar
que el widget se renderice correctamente y muestre los datos de manera adecuada en
la interfaz de usuario.
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4.5.2 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion son un tipo de pruebas que se realizan para validar que
el sistema cumple con los criterios de aceptacion definidos por el cliente, el usuario final
o las partes interesadas. Estas pruebas se realizan desde la perspectiva del usuario y
se centran en verificar si el software satisface los requisitos funcionales y no funcionales,
asi como en confirmar que el sistema se comporta de acuerdo con las expectativas del
cliente.

Para el caso que nos atafie en este proyecto se han definido pruebas de aceptacion
para cada una de las tareas desarrolladas en el mismo, es decir, cada requisito de la
aplicacion implementado siempre lleva un plan de pruebas de aceptacion asociado.

. Se mostrara un calendario,
Jesus 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

maostrar un boton "Crear Rutina" y "Afiadir Rutina"

No aparece o

5 Para que el usuario sepa que tiene una rutina asociada a ese dia,
no se ve el punto

debe aparecer un punto de cualquier color debajo del dia correspondiente en el que tiene una rutina

Figura 31. Plan de Pruebas de Aceptacion Calendario Rutinas

Se ha definido una estructura del plan de pruebas trivial para todos los requisitos,
como se puede observar en la Figura 31.

Para que un requisito pueda darse como terminado el resultado de todos los pasos
del plan de pruebas debe ser “OK”, en caso contrario la tarea/s correspondiente/s a este
requisito no se daran por terminadas y volveran al estado de desarrollo.

Tras trasladarlas a este estado en el workflow se analizara el problema y se estimara
el tiempo necesario para darle solucién, si esta nueva estimacion entra dentro del
alcance del Sprint en curso se llevara a cabo el proceso de desarrollo para resolver el
problema para tras su solucién volver a realizar el plan de pruebas. En caso contrario,
este error/bug/fleco sera afiadido como tarea en el préximo Sprint de desarrollo.

En el caso que se muestra en la imagen, el error se pudo solucionar en el Sprint en

curso, pero muchos han sido los casos en los cuales, tras la estimacion, la solucién no
se ha podido llevar a cabo en el Sprint en curso.

“f



Como conclusion final a este apartado, podemos decir que el widget testing nos ha
servido para detectar precozmente errores en la renderizacion de diferentes widgets de
la aplicacion, asi como a mejorar la disposicion de los distintos elementos en diferentes
widgets.

Por otro lado, las Pruebas de Aceptacion garantiza un ciclo de desarrollo iterativo y
adaptable, donde los problemas se abordan de manera oportuna y organizada. Aunque
en algunos casos las soluciones no pueden implementarse dentro del Sprint en curso,
este método nos permite una gestion eficaz de errores y mejora continua del sistema,
asegurandonos que la aplicacién final cumpla con los estdndares de calidad y las
expectativas del usuario.
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5. Cronologia del TFG

La gestion de un proyecto software es un pilar fundamental para que su desarrollo
sea exitoso, para ello hay que hacer un estudio de la cronologia del mismo utilizando
herramientas o software de gestion para la causa.

En primer lugar y tras la definir las caracteristicas de nuestro producto, que en Jira
estan ilustradas como Epicas y definir los requisitos tanto funcionales y no funcionales
correspondientes a cada caracteristica hay que introducirlas todas al backlog de nuestro
proyecto.

Este backlog se ira mostrando en la explicacion de cada Sprint, ya que existe cierta
complicacién mostrandolo como un todo y que todo se vea de manera clara.

Como ya mencionamos en el apartado de la metodologia cada requisito esta definido
bajo una épica que corresponde a una caracteristica del producto y sigue un workflow
determinado. Como se puede observar en la Figura 32, las tareas del backlog seguirdn
la siguiente escala de prioridad:

Figura 32. Escala de Prioridad

e Highest: prioridad de las tareas que son necesarias para cumplir las
funcionalidades basicas de la aplicaciéon, de los competidores (Calendario de
rutinas, crear rutinas, ejercicios, etc.) y también todas aquellas tareas
relacionadas con la evaluacién de la idea de negocio (Estudio de mercado y
competidores, proyeccion de ingresos y gastos, etc.).

e High: enfocada a todas aquellas tareas relacionadas con la mejora de la
aplicacion y su cumplimentacion, es decir, tareas relacionadas con las tareas de
prioridad Highest como, por ejemplo, borrar rutinas, editar rutinas, borrar series,
borrar ejercicios y otras relacionadas con las estadisticas del usuario, ya que se
piensa que una aplicacion como es Social Lift, que gestiona gran cantidad de
datos, deberia de tener ciertos baremos estadisticos.

e Medium: son aquellas tareas que entran dentro del alcance del proyecto pero
que determinamos que no tiene tanta prioridad como las mencionadas
anteriormente, estas son la creacion de un feed de usuarios, publicacion de
rutinas, registro y login de usuario, etc.

o Low: prioridad destinada a aquellas tareas que no entran dentro del alcance del
proyecto ya sea porque no es estrictamente necesario 0 porque su estimacion
de tiempo es muy alta. Podemos destacar tareas relacionadas con coaching
virtual, IA para la recomendacion de ejercicios, entre otras.
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Para el desarrollo del proyecto se ha seguido una linea temporal concreta, ilustrada
en la Figura 33, especificando asi tiempos concretos para llegar al objetivo del mismo:

Inicio del Proyecta - 021'04]24
Formacian,
Investigacién y Realizaciony Analisis Realizacion y Analisis
Evaluacién de la idea de del primer experimento del segundo
negocio experimento

o i ®
19/02/24 05/04/24 21/05/24
Desarrollo del Primer Desarrollo del segundo Fin del Proyecto
MVP MVP

Figura 33. Linea temporal del proyecto

En relacion, al Sprint 0 se han llevado actividades relacionadas con la evaluacion
de la idea de negocio y formacién en la tecnologia, las cuales son primordiales realizar
previamente al comienzo del desarrollo del producto.

Durante este periodo, en que se ha invertido un mes de tiempo, se ha realizado una
formacion autodidacta de Flutter, mediante documentacion explicita de la pagina oficial
de Flutter *8, foros, tutoriales y Chat-gpt *°.

Tambien se ha llevado a cabo una investigacion y evaluacion de la idea de negocio
utilizando diferentes técnicas que ya hemos comentado en el Capitulo 2.

18 https://docs.flutter.dev/
19 https://chatgpt.com/
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5.1 Desarrollo del primer MVP

Como se ilustra en la imagen anterior, el primer MVP estara desarrollado tras un
primer tramo de desarrollo que abarca dos Sprints de 3 semanas cada uno de ellos, el
Sprint 1 y el Sprint 2, a la finalizacion de cada uno de ellos se realiza una reuniéon de
retrospectiva para revisar como ha ido el Sprint y mejorar de cara a los proximos.

Primeramente, se lleva a cabo del desarrollo del primer Sprint (Figura 34), antes del
desarrollo de las tareas se ha llevado una previa especificacion de requisitos.

v SL Sprint1 19 Feb- 10 Mar (9 issues) 0 @0 Complete sprint

4 sL-21 Logica Crear rutina GESTION DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO... = R e
4 sL-17 Crear/Afadir Rutina CALENDARIO DE RUTIN...  ESPECIFICAR REQUISITO... 5 R e
[ SL-26 Crear gjercicio GESTION DE EJERCICIOS ~ ESPECIFICAR REQUISITO... B e
[ sL-29 Afadir ejercicios a una rutina GESTION DE EJERCICIOS ESPECIFICAR REQUISITO... S A e
2 sL-54 Crear Serie ESPECIFICAR REQUISITO... S e
[ sL-18 Navegar entre dias y meses CALENDARIO DE RUTIN...  ESPECIFICAR REQUISITO... e 3 e
[ SL-19  Visualizar rutinas asignadas a los dias CALENDARIO DE RUTIN...  ESPECIFICAR REQUISITO... N e
4 s1-20 Eliminar Rutina del calendario CALENDARIO DE RUTIN...  ESPECIFICAR REQUISITO... - A e
2 SL-34  Guardar Rutina GESTION DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO... = W e

=+ Create issue

Figura 34. Estado Tareas del Sprint 1 al comienzo

Tras la especificaciébn de requisitos, todas las tareas pasan por el estado de
desarrollo, posteriormente pasan a pruebas y si las pruebas son vélidas pasa al estado
de finalizadas (Listo) como se observa en la Figura 35.

POR HACER ESPECIFICAR REQUISITOS

+ Create issue

Navegar entre dias y meses

CALENDARIO DE RUTINAS

Crear/Afiadir Rutina

CALENDARIO DE RUTINAS

Logica Crear rutina

GESTION DE RUTINAS

Y IREY] ~Q 3 s ~Q @ st 2@
Visualizar rutinas asignadas a los ARadir ejercicios 2 una rutina Crear Serie
dias ‘GESTION DE EJERCICIOS GESTION DE SERIES
CALENDARIO DE RUTINAS - -
3 st ~Q B 554 v 2@
R ~Q
Crear gjercicio
Eliminar Rutina del calendario GESTION DE EJERCICIOS
CALENDARIO DE RUTINAS e
@ 526 2@

3 sL20 ~Q

Guardar Rutina

GESTION DE RUTINAS

2 s34 2 Q

Figura 35. Tablero Kanban Sprint 1

El dltimo dia de cada Sprint se realizaron reuniones de retrospectiva, para
confrontar opiniones y proponer mejoras sobre el transcurso del Sprint 1 y llevarlas a
cabo en futuros Sprints.
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Tras la finalizaciéon del Sprint 1, dio comienzo el Sprint 2, los requisitos
seleccionados para este Sprint fueron los siguientes (Figura 36):

v SLSprint2 & Add dates (11 issues] o @@ Startsprint
SOC-8 Borrar Serie ESPECIFICAR REQUISITO... ~ 6
SOC-9 Editar Serie ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e
SOC-10 Crear estadisticas por ejercicio realizado ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e
SOC-11  Editar peso, altura e IMC ESPECIFICAR REQUISITO... ~ 8
SOC-12  Editar medidas corporales ESPECIFICAR REQUISITO... ~ 8
SOC-13  Visualizacion de rutinas creadas GESTION DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO... ~ 8
SOC-14 Visualizacion estadisticas por gjercicio ESPECIFICAR REQUISITO... ~ 8
SOC-15 Visualizacion estadisticas corporales ESPECIFICAR REQUISITO... ~ 8
SOC-16 Buscar ejercicios GESTION DE EJERCICIOS  ESPECIFICAR REQUISITO... ~ 8
SOC-17 Borrar gjercicio GESTION DE EJERCICIOS  ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e
SOC-18 Borrar rutina GESTION DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e

=+ Create issue

Figura 36. Tareas Sprint 2

Tras la reunidn de retrospectiva del Sprint 2 se detectaron una serie de bugs que
debian ser solucionados en Sprints posteriores y que se veran reflejados como tareas
en futuros Sprints. También, se confrontan opiniones sobre las buenas practicas
metodolbgicas y se comentaron aspectos a mejorar Como:

e Asignarse como responsable en las tareas que realizas

o Realizar planes de pruebas de aceptacion mas exhaustivos y no tan genéricos
como se venia haciendo en estos dos Sprints.

Este Sprint 2 fue previo a la realizacién del primer experimento, es decir, con la
finalizacion de este Sprint se dio por creado el primer MVP de nuestra aplicacion, el cual
seria utilizado para el primer experimento.

En el primer tramo de desarrollo, se abarcaron funcionalidades que cubren las
necesidades bésicas de una aplicacion tipica de gestion de rutinas de gimnasio,
mejorandola siempre con un disefio frontend limpio, bonito y llamativo, es por eso que
introdujeron en el Sprint 1 y 2 las tareas més prioritarias y las que daban forma a un
MVP bésico para la gestion de rutinas de entrenamiento.
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5.1.1 Primer Experimento

Después de completar el primer MVP de Social Lift, el siguiente paso fue llevar a
cabo un experimento que implicaba la realizacion de una encuesta por parte de un grupo
de early adopters compuesto por 10 personas. Es relevante sefialar que todos estos
early adopters son usuarios regulares de gimnasios, como se muestra en la Figura 37.
Ademas, dentro de este grupo, hay 3 estudiantes de Ingenieria Informatica y una
estudiante de Marketing y Publicidad.

¢Con qué frecuencia realizas entrenamientos en el gimnasio?

10 respuestas

@ 122 dias semanales
@ 2 a3 dias semanales

4 a 5 dias semanales
® 6 a7 dias semanales

Figura 37. Grafico ¢Con qué frecuencia realizas entrenamientos en el gimnasio?

La encuesta estaba formada por 7 secciones de preguntas de todo tipo (respuesta
abierta, escala lineal, varias opciones, etc.), una de las secciones relacionada con datos
correspondientes a experiencia con sus rutinas y en gimnasios y 6 relacionadas cada
una con las IGUs (Interfaces Graficas de Usuario) mas importantes de la primera version
de la aplicacion.

El objetivo del experimento era realizar una encuesta de satisfaccién a los early
adopters con el fin de realizar una validacion de las diferentes IGU (Interfaces graficas
de usuario) y a su vez definir nuevos requisitos para implementaciones futuras de la
aplicacion.

La estructura de la encuesta consta de 8 secciones, como ya se ha comentado
anteriormente, cada una de las secciones esta compuesta por preguntas:

e Seccion 1: Introduccién. Las preguntas que los encuestados tenian que
responder son las siguientes:

O

O

¢.Con qué frecuencia realizas entrenamientos en el gimnasio?

;. Doénde apuntas tu progreso diario en los diferentes ejercicios de tus

rutinas?

¢.Cudl es tu fuente de informacién para afadir nuevos ejercicios en tus
rutinas?

¢..Conoces alguna aplicacién Util para gestionar tus entrenamientos de
gimnasio? Si tu respuesta es Si, indigue cudl.




e Secciones 2 a 7: Validaciones de las IGUs y elicitacion de nuevos
reguisitos. Estas 6 secciones siguen una estructura de preguntas idéntica:

(@]

cQué impresién tienes de las pantallas de la aplicacion? Tipo de
respuesta: Escala numérica del 1 al 5, siendo 1 muy mala impresion y 5
muy buena.

¢.Consideras que la informacién presentada en las pantallas es clara y
concisa? Tipo de respuesta: Escala numérica del 1 al 5, siendo 1 poco
clara y concisa y 5 muy clara y concisa.

¢ Coémo calificas, del 1 al 10, tu nivel de satisfaccidon general con el estilo
de las pantallas de la aplicacion? Tipo de respuesta: Escala numérica del
1 al 10, siendo 1 poco satisfecho y 10 muy satisfecho

2. 0ué funcionalidades te gustaria ver afiadidas a esta pantalla en futuras
versiones de la aplicacién? Tipo de respuesta: Respuesta abierta.

Como se puede observar en estas secciones, las 3 primeras preguntas estan
relacionadas con la validacion de las IGUs y la cuarta y ultima con la elicitacion
de nuevos requisitos.

Tras la realizacion de la encuesta por parte de los early adopters y el andlisis de los
resultados obtenidos, sacamos las siguientes conclusiones de cada una de las
secciones y preguntas:

Con respecto a la Seccion 1: Introduccion.

¢Con qué frecuencia realizas entrenamientos en el gimnasio?

10 respuestas

@® 1 a2 dias semanales
@ 2 a 3 dias semanales

4 a 5 dias semanales
@ 6 a 7 dias semanales

40%

Figura 38. Grafico ¢Con qué frecuencia realizas entrenamientos en el gimnasio?

La finalidad de esta pregunta era confirmar que nuestros early adopters son
usuarios regulares de gimnasios. Al analizar los datos de la Figura 38, se observa que
el 60% de los encuestados van al gimnasio entre 4 y 5 dias a la semana, mientras que
el 40% lo hacen entre 2 y 3 dias.
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¢Ddnde 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 39. Grafico ¢Dénde apuntas tu progreso diario en los diferentes ejercicios de tus rutinas?
¢Conoces alguna aplicacién util para gestionar tus entrenamientos de gimnasio?

10 respuestas

® si
® No

V

Figura 40. Grafico ¢Conoces alguna aplicacion ttil para gestionar tus entrenamientos de gimnasio?

Tras analizar los resultados de estas preguntas, Figura 39 y 40, podemos afirmar
gue el 60% de los encuestados no apuntan su progreso, que un 20% lo apunta en las
“notas del movil” o similares y que solo un 20% utiliza aplicaciones de gestion de
entrenamientos y que, ademas, solo 1 de los 10 encuestados conoce alguna aplicacion
atil para gestionar entrenamientos de gimnasio.

Como continuacion a esta Ultima pregunta ilustrada, existe otra pregunta en relacion
a esta y es que, en el caso de conocer alguna aplicacion para la gestion de
entrenamientos, les pedimos a los encuestados que nos dijeran cudl era, en este caso
la Gnica persona que conocia una aplicacion contestd que la aplicacién que conocia era
“Hevy”, la cual es una de nuestros principales competidores como ya dijimos en el
estudio de los competidores.

.



¢Cudl es tu fuente de informacién para afiadir nuevo ejercicios en tus rutinas?
10 respuestas

@ Internet
@ Entrenadores personales

@ Aplicaciones de entrenamiento personal
@ Compaiieros de gimnasio
@ Cuentas de Instagram y TikTok

@ Compafieros e internet
@ Experiencia personal

Figura 41. Grafico ¢Cudl es tu fuente de informaciéon para anadir nuevos ejercicios en tus rutinas?

Como conclusién a esto resultados (Figura 41), podemos corroborar que un nuevo
requisito de Social Lift es proporcionar ejercicios a los usuarios o que ellos mismos los
puedan crear y compartir con otra gente.

Con respecto a la Seccién 2 a 7: Evaluacion y Elicitacion de requisitos de las
IGUs.

:Qué impresion tienes de las pantallas de la aplicacion?
10 respuestas

6

5 (50 %)

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

Figura 42. Grafico (Qué impresion tienes de las pantallas de la aplicaciéon?
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;Consideras que la informacidn presentada en la pantallas es clara y concisa?
10 respuestas

8

7 (70 %)

3 (30 %)

0 (o{ %) 0(0%) 0(0 %)

Figura 43. Grdfico {Consideras que la informacion presentada en las pantallas es clara y concisa?

¢ Coémo calificarias, en una escala del 1 al 10, tu nivel de satisfaccion general con el estilo de las

pantallas de la aplicacion?
10 respuestas

4

1
0(o|%) owl%) 0 (0 %) 0(0‘%) owl%) 0(0%)  LERED)
0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 44. Grafico {Cémo calificarias tu nivel de satisfaccién general con el estilo de las pantallas de la
aplicacién?

Tras analizar los resultados de estas preguntas (Figura 42, 43 y 44) podemos decir
gue el disefio, la claridad y el entendimiento de esta pantalla son éptimos, debido a que
el 100% de los encuestados califican el disefio de la aplicacion con una nota mayor o
igual a 7.

En relacién a la ultima pregunta: ¢Qué funcionalidades te gustaria ver afiadidas a
esta pantalla en futuras versiones de la aplicacién?

Tras analizar las respuestas, cabe destacar que algunas de ellas que son
recurrentes:

e Que aparezca la duracién de la rutina de entrenamiento.

e Que aparezcan videos en los ejercicios para que los demas usuarios los puedan
ver.



o Poder publicar rutinas y que diferentes usuarios de la aplicacion las puedan usar
(Feed).

o Verificar a los usuarios.
o Poder anadir el gimnasio en el que haces tu rutina de entrenamiento y el tiempo

o Desplegable con el tipo de rutina

Como conclusion a esta pregunta se han elicitado estos nuevos requisitos para
desarrollos futuros del producto.

Finalmente, tras el andlisis de todos los resultados obtenidos en la encuesta,
podemos decir que ha sido todo un éxito, tanto la validacién de las IGUs como la
elicitacién de nuevos requisitos ha sido exitosa.

5.2 Desarrollo del segundo MVP

Durante el segundo tramo de desarrollo se llevé a cabo el segundo MVP, cuyo
objetivo era implementar los nuevos requisitos que los early adopters nos definieron en
el primer experimento y ademas todas aquellas tareas que estaban en nuestro backlog
y entraban dentro del alcance de nuestro proyecto.

El objetivo principal, tras la finalizaciéon del desarrollo del segundo MVP era crear un
MVP en el que los requisitos comunicados en el primer experimento estuvieran
implementados, asi como requisitos que hicieran de este MVP, y de la aplicacion en
general, una aplicacion con una buena usabilidad para llevar a cabo el segundo
experimento, asi como una aplicacion que se distinga de la competencia.

Este segundo tramo de desarrollo se ha llevado a cabo bajo dos Sprints (Sprint 3y
4).

Con respecto al Sprint 3 se implementaron los siguientes requisitos (Figura 45):

v SLSprint3 5Apr—26Apr (14 issues 0 @@ Completesprint ==

SL-31 Visual 3 ESPECIFICAR REQUISITO...

SL-35 Visualizacio 3 ESPECIFICAR REQUISITO.

2 5L-36 Visualizacio 3 ESPECIFICAR REQUISITO...

SL-25 Buscar rutina GESTION DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO.

sL-28 Editar GESTION DEEJERCICIOS  ESPECIFICAR REQUISITO...

SL-24 Publicar

na GESTION DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO.

SL-48 Postea ESPECIFICAR REQUISITO.

5138 Seguim ESPECIFICAR REQUISITO.

2 SL-42 Visua ESPECIFICAR REQUISITO.,

25L-43 G ESPECIFICAR REQUISITO.

4 SL-44 Busc ESPECIFICAR REQUISITO.

AEBERE
H B H B
1l

M@ st4s Bu ESPECIFICAR REQUISITO...

MEJORAS/FLECOS ESPECIFICAR REQUISITO...

Diste6 C

0000000000000 O

Dst-64 Anadi MEJORAS/FLECOS ESPECIFICAR REQUISITO...

+ Create issue

Figura 45. Sprint 3

Como se puede observar, las dos Ultimas tareas son bugs reportados tras las
reuniones de retrospectiva de los Sprints anteriores.
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Con respecto al Sprint 4, los requisitos implementados fueron los siguientes (Figura

46):

v SL Sprint4 27 Apr—18 May (13 issues)

2 sL-49
2 sL-50
4 sL-51
M sL-s57
4 sL-s58
9 sL-59
4 sL-60
2 sL-61
2 sL-23
2 sL74
2 sL-68
O sL67

[« BB

Creacion (Registro) de usuario

Acceso Usuarios (Login)

Implementacion logica seguimientQ de usuarios

Postear video de una serie

Visualizar video de una serie

Duracion de la rutina

Verificacion de Usuarios

Especificacion gimnasio de entrenamiento

Editar rutina

Especificacion tipo de serie

Raking Ejercicios

No refresca bien el calendario

Hacer Logout

+ Create issue

Figura 46. Sprint 4

GESTION DE RUTINAS
CALENDARIO DE RUTIN...
GESTION DE RUTINAS
MEJORAS/FLECOS

MEJORAS/FLECOS

0 00 Complete sprint

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

ESPECIFICAR REQUISITO...

QP00 QP2QPQOQOQ00QQ

En este Sprint se realizaron tareas aportadas por los early adopters en el primer

experimento, asi como distintos bugs.

El cuarto Sprint marca la culminacion del segundo MVP vy, por ende, del marco de
desarrollo del proyecto Social Lift, que es parte integral de este Trabajo de Fin de Grado.
Tras la conclusion de este Sprint, se llevard a cabo un segundo experimento. Su
propésito sera validar los requisitos delineados por los early adopters en el primer

experimento, asi como verificar la funcionalidad del frontend de la aplicacion.

Es esencial destacar que el término del desarrollo del MVP no indica el fin del
proyecto, sino mas bien un hito en su continuo progreso. El ciclo de vida de desarrollo
de un producto de software es intrinsecamente fluido, sujeto a evolucion constante y
mejora continua.

Y 68



5.2.1 Segundo Experimento

Tras terminar el segundo tramo de desarrollo, el cual dio lugar al segundo MVP, se
procedi6 a la realizacion del segundo experimento, basado en este MVP.

Como ya se explicd, el primer experimento constaba con preguntas destinadas a la
elicitacion de nuevos requisitos, los cuales se implementan en este segundo MVP, en
relacion a esto la estructura del segundo experimento es la siguiente:

El experimento esté dividido en dos secciones bien diferenciadas:

e Seccion 1: Validacion de los nuevos requisitos. En esta seccion se llevo a
cabo la validacién de los requisitos recopilados en el primer experimento. La
validacién se realiz6 mediante una pregunta con las opciones de respuesta: Si,
No, Otro. De esta manera, se buscé confirmar la aceptacion o rechazo de cada
requisito por parte de los interesados. Los requisitos validados fueron los
siguientes:

o Aportacion del tiempo en la rutina de entrenamiento.

o Videos en las series de las rutinas

o Feed de rutinas

o Verificacion de usuarios

o Anadir gimnasio donde realizas la rutina de entrenamiento

e Seccion 2: DEMO. En esta seccidn, se proporcion6 a los encuestados acceso

a la aplicacion para que pudieran usarla y proporcionar su opinién. Durante esta
fase, se recopilaron comentarios y respuestas sobre diversos aspectos de la
aplicacion. Las preguntas se dividieron en tres categorias: funcionalidades del
backend, funcionalidades del frontend y preguntas generales sobre la idea de
negocio. En nuestro caso, nos centraremos en las dos Ultimas categorias:

o ¢0Qué tan intuitiva encuentras la interfaz de usuario de la aplicacion? Tipo

de respuesta: Escala lineal del 1 al 5, siendo 1 poco intuitiva y 5 muy
intuitiva

o En una escala del 1 al 5, s,como calificarias la facilidad de navegacion
dentro de la aplicacién? Tipo de respuesta: Escala lineal del 1 al 5, siendo
1 algo complicada y 5 bastante facil

o ¢Te resulta facil encontrar las funciones gue necesitas dentro de la
aplicacion? Tipo de respuesta: Escala lineal del 1 al 5, siendo 1 algo
complicada y 5 bastante facil

o ¢ Cudl es la caracteristica/funcionalides mas util que encuentras en la
aplicacion en términos de usabilidad? Tipo de respuesta: respuesta
abierta

o Que aspectos, tras el uso de la aplicacion, destacarias (tanto buenos
como malos) y que crees que deberiamos tener en cuenta para futuras
versiones de la aplicacion. Tipo de respuesta: Respuesta abierta
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o ¢Como evaluarias la variedad y utilidad de las funcionalidades ofrecidas
por la aplicacién en general? Tipo de respuesta: Escala numérica del 1
al 5, siendo 1 mala y 5 excelente.

o ¢Qué tan satisfecho/a estas con la diversidad de caracteristicas y
opciones gque ofrece la aplicacién para satisfacer tus necesidades? Tipo
de respuesta: Escala numérica del 1 al 5, siendo 1 muy insatisfecholy 5
muy satisfecho/a.

Este experimento ha sido realizado por 20 personas, entre las cuales destacamos
10 de ellas, que fueron las encargadas de realizar el primer experimento, una de las
intenciones por la que estas 10 personas debian realizar este experimento es para
realizar la validacion de los requisitos que ellos mismos definieron durante el primer
experimento.

De entre las personas restantes podemos destacar la participacion de 5 usuarios
habituales de gimnasio y 5 usuario principiantes que se estan adentrando en el mundo
del fitness.

Tras la realizacion del experimento se procedi6 a realizar el siguiente analisis de los
resultados obtenidos:

Con respecto a la Seccidén 1, podemos decir que los resultados obtenidos son
bastante satisfactorios (Figura 47), casi todos los requisitos han tenido una validacién
satisfactoria.

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

20 respuestas

® si
® No

Figura 47. Validacién del requisito Feed de rutinas
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Pero cabe mencionar el siguiente resultado (Figura 48) en la validacion del requisito:
Verificacion de los 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 48. Validacién requisito Verificaciéon de los usuarios

Un usuario destaca que no es necesario, pero que aporta valor, lo que quiere decir
que no todos los usuarios ven indispensable este requisito.

Con respecto a la Seccidn 2, sacamos como conclusion que, en reglas generales,
y haciendo un balance estadistico de todas las preguntas relacionadas con la
experiencia, del usuario podemos afirmar que el 100 % de los usuarios estan satisfechos
con la experiencia de usuario tras la DEMO que han realizado, como muestran los
siguientes resultados (Figura 49) de una de las preguntas relacionadas con ello:

¢Qué tan intuitiva encuentras la interfaz de usuario de la aplicacién?
20 respuestas

15

10 11 (55 %)
9 (45 %)

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

1 2 3

Figura 49. {Qué tan intuitiva encuentras la interfaz de usuario de la aplicacion?
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Tambien debemos darles importancia a los siguientes resultados de la siguiente
pregunta (Figura 50):

¢ Te resulta facil encontrar las funciones que necesitas dentro de la aplicacion?

20 respuestas

10,0

10 (50 %)

7,5 8 (40 %)

5,0

2,5
2 (10 %)

0 (0 %) 0 (0 %)
0,0 ‘ l

Figura 50. ¢Te resulta facil encontrar las funciones que necesitas dentro de la aplicaciéon?

Dado que el 10% de los encuestados no reportan buena facilidad de uso, hay dos
encuestados a los que no les resulta facil encontrar ciertas funcionalidades de la
aplicacion. Este era un riesgo que se corria, ya que, para evitar una interfaz de usuario
recargada, se opt6 por colocar ciertas funcionalidades en sitios que puede que no fueran
los mas adecuados.

Ademas, el uso de ciertos iconos para las funcionalidades no ilustraba bien la
funcionalidad en si misma.

Esto, junto con lo mencionado anteriormente, corrobora que existe una parte de los
encuestados que no encuentran Social Lift demasiado facil de usar debido a la dificultad
para encontrar ciertas funcionalidades.

La idea de este experimento tambien era que los usuarios nos ilustran sobre los
aspectos que destacan de la aplicacion o cuales son los que mas o menos les han
gustado, eso lo conseguiamos mediante las dos siguientes preguntas:

e ¢ Cual es la caracteristica/funcionalidad mas Gtil que encuentras en la aplicacion
en términos de usabilidad?

e Que aspectos, tras el uso de la aplicacion, destacarias (tanto buenos como
malos) y que crees que deberiamos tener en cuenta para futuras versiones de
la aplicacion.



Debemos destacar las siguientes respuestas, las cuales han sido las més repetidas:
e Con respecto a la primera pregunta:
o “El calendario y los videos de las series”

o “El calendario, sin duda y, ademas el feed me parece muy Uutil para
conectar con otros usuarios”

o “Poder guardar rutinas de otras personas”
e Con respecto a la segunda pregunta:

“Me parece un acierto total el Feed de las rutinas que publican los
usuarios que sigues, ya que provoca un "pique" con ellos y te hace
motivarte en el gimnasio”

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

Como conclusién del experimento, se destaca que la validacién exitosa de los
requisitos confirma una implementacion efectiva y fiel a la metodologia agil.

Ademas, el feedback recopilado a través de las respuestas relacionadas con las
preguntas mencionadas anteriormente demuestra que nuestro producto ofrece
caracteristicas distintivas que lo diferencian de la competencia, como el feed, los videos
de las series, etc. Asimismo, el buen feedback recibido en la evaluacion de la usabilidad
respalda el logro de uno de los principales objetivos de la aplicacion: ser intuitiva y facil
de usar.
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5.2.2 Dedicacion

Para comentar la dedicacién aportada a este proyecto debemos tener en cuenta
varias actividades que se encuadran dentro del mismo, el tiempo invertido se ilustrara
en horas hombre y enla Tabla8y 9:

Formacion e investigacion - 22/01/2024 | 04/02/2024 28 h
Evaluacion de laidea de Sprint 0 04/02/2024 | 17/02/2024 26 h
negocio *
Desarrollo Frontend del Sprint 1 19/02/2024 | 09/03/2024 49 h
primer MVP

Sprint 2 11/03/2024 | 01/04/2024 49 h

Realizacion y analisis de | Experimento 1 | 02/04/2024 | 05/04/2024 6h
Experimentos *

Desarrollo Frontend del Sprint 3 05/04/2024 | 26/04/2024 49 h
segundo MVP

Sprint 4 27/04/2024 | 18/05/2024 49 h

Realizacion y andlisis de | Experimento 2 | 19/05/2024 | 21/05/2024 6h
Experimentos *

Redaccion de la memoria - - - 95 h

Tabla 8. Tabla dedicacién horas (Desglose) del proyecto

Formacion e investigacion 28 h
Evaluaciéon de laidea de negocio 26 h
Desarrollo del producto y experimentos 208 h
Redaccién de la memoria 95

Tabla 9. Tabla dedicacion horas (Genérico) del proyecto

* Actividades realizadas conjuntamente junto a mi compafiero Juan Pablo Bueno.
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6. Conclusiones y trabajo futuro

6.1 Conclusiones

Social Lift surgié como una respuesta directa a un problema experimentado en un
gimnasio, dando origen a un proyecto emprendedor que se reflejé en dos Trabajos de
Fin de Grado (TFG): uno enfocado en el desarrollo del frontend de la aplicacion,
realizado por mi, y otro en el backend, llevado a cabo por mi compariero Pablo Bueno.
Este proceso de desarrollo ha sido una experiencia enriquecedora, marcada por un
constante aprendizaje.

En términos de objetivos, el TFG ha logrado con éxito cumplir cada uno de los
objetivos planteados inicialmente. Hemos evaluado la viabilidad financiera del proyecto,
asegurando su sostenibilidad a largo plazo. Hemos creado una aplicacion con una
usabilidad sencilla y una interfaz llamativa, diferenciandola de la competencia y
mejorando la experiencia del usuario. Ademas, hemos implementado funcionalidades
especificas que permiten monitorear el progreso de los usuarios en sus rutinas de
ejercicios.

Nos hemos enfocado en construir una red social dentro de la aplicacion, permitiendo
a los usuarios compartir sus rutinas y logros en un feed, fomentando asi una comunidad
fithess estrecha y solidaria. La gestion del proyecto se ha realizado de manera clara y
agil, utilizando aplicaciones de gestion de proyectos para mantenernos organizados y
eficientes. Finalmente, hemos validado el producto en un entorno real, llevando a cabo
dos experimentos con early adopters, cuyos comentarios han sido invaluables para
mejorar la aplicacién y aplicar técnicas de ingenieria del software, como la ingenieria de
requisitos y la validacién de la interfaz grafica de usuario (IGU).

Social Lift ha cumplido con éxito todos los objetivos establecidos, resultando en una
aplicacion funcional y atractiva que no solo facilita y motiva a la comunidad fitness global,
sino que también ofrece una experiencia de usuario superior y una gestion eficiente del
progreso en los entrenamientos.

El estado actual de la aplicacion refleja un avance significativo desde su concepcién
inicial, pero aln esta en una fase de desarrollo que requiere refinamientos y mejoras
adicionales. Hasta ahora, hemos desarrollado dos MVPs los cuales nos han permitido
validar las funcionalidades basicas y obtener valiosos comentarios de los usuarios
tempranos. Estos MVPs han sido fundamentales para demostrar la viabilidad del
concepto y han proporcionado una base solida sobre la cual construir. Sin embargo,
reconocemos que aun estamos en una etapa de desarrollo. Estamos dedicados a
continuar iterando sobre la base actual, incorporando feedback de los usuarios y
perfeccionando la aplicacion para que pueda ofrecer el maximo valor a la comunidad
fitness global.

Personalmente, este proyecto ha sido una base sdlida para futuros
emprendimientos, brinddndome la oportunidad de gestionar un proyecto desde sus
inicios, ampliando mis conocimientos en desarrollo de nuevos lenguajes y frameworks,
y fortaleciendo mis soft skills, como la comunicacién efectiva y el trabajo en equipo.

Para la realizacion de este proyecto, me he basado en los conocimientos adquiridos
a lo largo de mi carrera universitaria, especialmente en asignaturas como:



Una aplicacion para la planificacion y gestion de rutinas de gimnasio. Desarrollo del
Frontend

e Proyecto de Ingenieria de Software (PIN).

e Proceso Software (PSW).

o Desarrollo de Software (DDS).

o Andlisis y Especificacion de Requisitos (AER).

En resumen, el desarrollo de Social Lift ha sido un desafio exigente pero gratificante,
que me ha ayudado a mejorar mi resiliencia personal y mi capacidad resolutiva, tanto
en el ambito profesional como personal.

6.2 Trabajo Futuro

En cuanto al futuro del proyecto, se espera un continuo desarrollo y consolidacion
en el mercado. Se planea seguir mejorando la aplicaciéon, basandose en el feedback de
los usuarios para introducir cambios que mejoren su experiencia y afiadir nuevas
funciones relevantes.

Ademas, se busca aumentar la base de usuarios mediante estrategias de promocion
y marketing. Esto se complementara con el desarrollo de caracteristicas innovadoras
que aporten un valor diferencial y distingan a la aplicacién en un mercado competitivo.

Asimismo, se pretende optimizar el rendimiento de la aplicacion para garantizar una
experiencia de usuario fluida. Se considera explorar colaboraciones estratégicas con
entidades relacionadas con el sector del fitness y el bienestar para ampliar la oferta de
servicios de Social Lift.

En resumen, el futuro del proyecto se centra en seguir evolucionando para satisfacer

las necesidades cambiantes de los usuarios y mantener su competitividad en el sector
del desarrollo de aplicaciones para el bienestar y el fitness.
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ANEXOS

ANEXO A: GUIA DE USO

1. Feed de Rutinas

Desde esta ventana de la aplicacion, en la parte de Publicaciones, el usuario podra
visualizar y/o guardar las rutinas publicadas por los usuarios que sigue.

927 O @ O 207 O 8 ©

Publicaciones Buscador < < Planﬂl IQ

Rutina Biceps Rutina Biceps
‘a Rodrigo @ vemin Ky, asiercicios © omin Ry 2 efercicios

g rutina para biceps top
rutina para biceps top

Plantilia creado por: @Pablo

Rutina pecho creada a partir de una plantila (NGRS

ruting pora pecho 1op

@ remin Koy asericios

Nombre: Press inclinado en Maquina

po: Pecho

@ Pedro

Rutina Biceps

rutina para biceps fop

@ romin Ry zsiercicios

Figura 51. Navegar por las rutinas

Cabe destacar que el usuario al afiadir una serie a un ejercicio de la rutina, podra
subir un video realizando la serie (Figura 51).

“f



Dentro del Feed en el apartado de Buscador (Figura 52) podras buscar tanto
usuario como plantillas de rutinas que quieras realizar en tus entrenamientos.

o4

Buscador

rutina Pierna

\ pedromar Tipo:Piena Ry 2 ejercicios

nal
esta es una rutina para tener las piemas como un

canguro
pablob &

snal @© smin

Figura 52. Buscador

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

En esta seccion se muestra un calendario mensual de las rutinas que ha realizado
o realizard el usuario en un mes, ilustrado en la Figura 53, estas se muestran mediante
un punto de color en la parte inferior del y al pulsar el dia, se podran visualizar.

mayo de 2024 mayo de 2024 >

e sab dom

No tienes rutinas para hoy

Rutina Espalda

Afiadir Rutina
Tipo: Espalda & 3 ejercicios

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

® 135 min

Figura 53. Pantalla calendario

En el caso de la imagen de la derecha se observa que te ofrece informacién acerca
de la rutina que has realizado ese dia. Como se puede observar en la imagen de la

izquierda, puedes Afadir unarutina, donde te apareceran tus rutinas guardadas (Figura
54):

940 O @ O

<  Select Template

Mis
Plantilios

Q_ Search template

rutina Pierna

Tipo: Pierna Xy 2 ejercicios

esta es una ruting pora fener las piernas como un
canguro

© 16 min

Rutina Espalda

Figura 54. Rutinas



O tambien podras Crear tu propia rutina personalizada (Figura 55):

Foz7 968 ® LTI resoao ST IR

Nombre de la Rutina: Nombre de la Rutina:

Tipo de Rutina: Tipo de Rutina:

Descripcion: Descripcion:

Segundos: Segundos:
o horas o minutos o horas o minutos

Color para la rutina Color para la rutina

Figura 55. Nueva rutina
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En el apartado de Ejercicios, le podras afiadir los ejercicios que tu quieras (Figura
56):

939 O 6 ©

lo3s © & © L7

¢  Select Exercises

- s

Q, Search exercises.

Press Banca Barra

Descripcion:

=] Press Militar con barra
Segundos: ul

—_—

i /j Vuelos Polea
1horas 58 minutos r =
/

Hombro

Hombro

Color para la rutina

Press inclinado con

.
. ‘ [}~~() mancuernas
o

pecho

Ejercicios:
° _ Curl biceps braquial
\ Mancuerna

Figura 56. Nueva rutina y afniadir ejercicios

Al crear la rutina tras afadir los ejercicios, quedara de la siguiente manera (Figura
57):

Remo
unilateral en

polea

Jalonal
pecho en
maquina

Remo con
mancuerna

Dominadas

Remo en

Figura 57. Rutina Detalles

Pulsando el boton de + podrés afiadir tus series.
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3. Perfil de Usuario

Esta ventana (Figura 58) muestra informacién comun del usuario. Dentro de esta
hay tres subsecciones Datos morfolégicos, Datos ejercicios y Plantillas la cual
mostraremos mas adelante.

943 O & ©

©

pablob & pablob &
o Seguidores o Seguidos 1 o Seguidores o Seguidos

Datos 2
»DcltAo.s Plantillas Plantilias
Ejercicios Morfologicos

Peso IMC

73.0 Kg

Altura: Normal

186.0 Cm

Medidas Corporales:
24/ 29/5 04/6

Press Banca Barra S 4

Ultima actualizacion: 18/5/2024

Figura 58. Perfil de Usuario- Datos Morfolégicos/Datos Ejercicios

Dentro de Datos Ejercicios se puede observar una grafica con tu progreso de
levantamientos por cada ejercicio que has realizado y durante el tiempo.
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Dentro del apartado de Plantillas (Figura 59) el usuario podréa visualizar tanto sus

rutinas guardadas, las cuales ha guardado de otros usuarios 0 sus propias rutinas
creadas.

pablob & ; pablob &
o Seguidores o Seguidos o Seguidores o Seguidos

Datos Datos [ = Datos Datos
Morfologicos Ejercicios { | Morfologicos Ejercicios

Guardados  Creadas Guardadas

rutina Pierna Rutina Hombro

Tipo: Pierna & 2 ejercicios

Tipo: Hombro &‘ 3 ejercicios

esta es una rutina para tener las piernas como
rutinita para hombro fresh
un canguro

@ 136 min

Figura 59. Perfil Usuario - Plantillas
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4. Ranking

Esta seccion de la aplicacion, muestra un ranking (Figura 60) estadistico del nimero
de entrenamientos realizados por los usuarios de la aplicacion.

943 O @ ©

@

ablob
\ pablob & P
) N Numero de entrenamientos: 51
o Seguidores o Seguidos

Datos

it Plantillas
Ejercicios

Numero de entrenamientos: 7

Peso:

73.0 Kg

Altura: Normal

186.0 Cm

Numero de entrenamientos: 3

Medidas Corporales: vic.per

Numero de entrenamientos: 1

pedromar
i Numero de enfrenamientos: 1

rodrigomgo2

Numero de entrenamientos: 1

A ruben

Figura 60. Ranking
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ANEXO B: OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

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

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No
Procede

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
econdmico.

0ODS 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. Accion por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Pagz, justicia e instituciones solidas.

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.

Reflexidn sobre la relacién del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relacionados.

El Trabajo de Fin de Grado (TFG) en el desarrollo de la aplicacién Social Lift presenta
una oportunidad Unica para analizar y reflexionar sobre su contribucion a los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS) propuestos por la Organizacion de las Naciones Unidas
(ONU). Social Lift es una innovadora aplicacion movil multiplataforma disefiada para
facilitar y mejorar la gestidén de rutinas de ejercicio y promover la colaboracién dentro
de la comunidad fitness. Esta reflexién examina en detalle cémo Social Lift se relaciona
con varios ODS, identificando areas de alto impacto, contribuciones indirectas y aquellos
objetivos con los que la relacién es menos evidente.
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ODS 3: Salud y Bienestar

La relacidn mas directa y significativa de Social Lift es con el ODS 3, que se centra en
garantizar una vida sana y promover el bienestar para todos en todas las edades. Social
Lift promueve la salud y el bienestar de varias maneras:

e Facilitacion de la actividad fisica: Proporciona una plataforma donde los
usuarios pueden registrar sus entrenamientos, acceder a una amplia variedad de
ejercicios y rutinas, y seguir su progreso. Esto fomenta habitos saludables y una
vida activa, elementos cruciales para el bienestar fisico.

e Educacion y conocimiento: A través del feed integrado, los usuarios pueden
compartir y aprender de las experiencias y rutinas de otros, lo que incrementa el
conocimiento sobre practicas de ejercicio eficaces y seguras.

e Feedback y mejora continua: La posibilidad de subir videos vy recibir
retroalimentacién de usuarios verificados ayuda a mejorar la técnica y prevenir
lesiones, promoviendo una préctica de ejercicio mas segura y efectiva.

La promocion de la salud fisica y mental es fundamental para el bienestar general, y
Social Lift proporciona herramientas y recursos que facilitan esta promocién de manera
accesible y personalizada.

ODS 4: Educacioén de calidad

Aungque no es una plataforma educativa en el sentido tradicional, Social Lift
contribuye al ODS 4 al proporcionar un espacio para la educacidon informal y el
intercambio de conocimientos en el ambito del fitness.

Este tipo de educacién no formal es esencial para la construccién de 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 una plataforma inclusiva donde
todos los usuarios, independientemente de su género, tienen acceso equitativo a
recursos de fitness y bienestar.

Fomentar un entorno inclusivo y equitativo contribuye a la reducciéon de las
desigualdades de género en el acceso a informacidn y oportunidades de bienestar.

ODS 9: Industria, innovacion e infraestructuras

La innovacion tecnoldgica de Social Lift en el sector de la salud y el fitness se alinea
con el ODS 9, que promueve la construccion de infraestructuras resilientes, la
industrializacidn inclusiva y sostenible, y la innovacién.

Estas contribuciones son fundamentales para el desarrollo sostenible de
infraestructuras que apoyen el bienestar y la salud publica.
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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 ubicacién geografica o el nivel
socioecondémico.

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

ODS 17: Alianzas para lograr objetivos

Finalmente, Social Lift puede facilitar alianzas y colaboraciones dentro de la
comunidad fitness, promoviendo un esfuerzo colectivo para mejorar la salud y el
bienestar.

Estas alianzas son cruciales para maximizar el impacto de la aplicacion y contribuir al
logro de objetivos de desarrollo sostenible.

En resumen, Social Lift tiene una relacion directa y significativa con varios ODS,
especialmente con el ODS 3 (Salud y bienestar), el ODS 4 (Educacién de calidad), el ODS
5 (lgualdad de género), el ODS 9 (Industria, innovacidn e infraestructuras), el ODS 10
(Reduccion de las desigualdades) y el ODS 17 (Alianzas para lograr objetivos). La
aplicaciéon no solo promueve la salud y el bienestar, sino que también facilita la
educacion, la igualdad, la innovacién y la reduccion de desigualdades a través de su
plataforma inclusiva y colaborativa. Aunque algunas ODS tienen una relacion menos
evidente con Social Lift, es importante reconocer el potencial de la tecnologia para
contribuir al desarrollo sostenible en multiples dimensiones. Esta reflexiéon subraya la
importancia de integrar consideraciones de sostenibilidad en el disefio y desarrollo de
aplicaciones tecnoldgicas para maximizar su impacto positivo en la sociedad.
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