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Resumen

En un mundo donde la inmediatez y la personalizacién son la norma, el entrenamien-
to fisico no escapa a esta tendencia. Este trabajo presenta el desarrollo de una aplicaciéon
web innovadora para la creaciéon de rutinas de gimnasio personalizadas. El principal ob-
jetivo de esta aplicacion es proporcionar a los usuarios una herramienta que les permita
disefiar programas de entrenamiento adaptados a sus objetivos individuales.

Para lograr este objetivo, se ha seguido una Metodologia de Disefio Centrado en el
Usuario (DCU), comenzando con la creacién de una persona modelo basada en una in-
vestigacion cualitativa. A partir de esta base, se han desarrollado escenarios especificos
que guian la interaccién del usuario con la aplicaciéon. La arquitectura de la aplicacion
se ha estructurado en tres capas: una capa de datos soportada por PostgreSQL, una ca-
pa de légica de negocio implementada con Java SpringBoot, y una capa de presentaciéon
desarrollada utilizando AstroJS, React y Tailwind CSS.

La aplicacién permite a los usuarios no solo definir sus rutinas de entrenamiento en
funcién de sus metas, sino también ajustar estos planes segtin el grupo muscular, nivel de
experiencia y tiempo disponible. Adicionalmente, la aplicacién ofrece informacién deta-
llada sobre la ejecucion correcta de los ejercicios y sus beneficios, asi como herramientas
para registrar y monitorizar el progreso.

Los resultados obtenidos de este desarrollo muestran una herramienta robusta y ver-
satil que facilita la creacién de rutinas de entrenamiento personalizadas, mejorando la
experiencia del usuario y optimizando su rendimiento en el gimnasio.

Palabras clave: Gimnasio, entrenamiento, SpringBoot, Java, Astro]S, PostgreSQL, Tail-
windCSS

Resum

En un mén on la immediatesa i la personalitzacié sén la norma, I’entrenament fisic
no escapa a esta tendéncia. Este treball presenta el desenrotllament d’una aplicacié web
innovadora per a la creaci6 de rutines de gimnas personalitzades. El principal objectiu
d’esta aplicacié és proporcionar als usuaris una ferramenta que els permeta dissenyar
programes d’entrenament adaptats als seus objectius individuals.

Per a aconseguir este objectiu, s’ha seguit una Metodologia de Disseny Centrat en
I"'Usuari (DCU), comengant amb la creacié d'una persona model basada en una investi-
gaci6 qualitativa. A partir d’esta base, s’han desenrotllat escenaris especifics que guien la
interacci6 de I'usuari amb l'aplicacié. L'arquitectura de I'aplicacié s’ha estructurat en tres
capes: una capa de dades suportada per PostgreSQL, una capa de logica de negoci imple-
mentada amb Java SpringBoot, i una capa de presentacié desenrotllada utilitzant AstroJS,
React i Tailwind CSS.

L’aplicaci6é permet als usuaris no sols definir les seues rutines d’entrenament en fun-
ci6 de les seues metes, siné també ajustar estos plans segons el grup muscular, nivell
d’experiencia i temps disponible. Addicionalment, I’aplicacié oferix informacié detalla-
da sobre I’execuci6 correcta dels exercicis i els seus beneficis, aixi com ferramentes per a
registrar i monitorar el progrés.

Els resultats obtinguts d’este desenrotllament mostren una ferramenta robusta i ver-
satil que facilita la creaci6 de rutines d’entrenament personalitzades, millorant 1’experi-
éncia de l'usuari i optimitzant el seu rendiment en el gimnas.

Paraules clau: Gimnas, entrenament, SpringBoot, Java, Astro]S, PostgreSQL, TailwindCSS
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Abstract

In a world where immediacy and personalisation are the norm, fitness training does
not escape this trend. This paper presents the development of an innovative web applica-
tion for the creation of personalised gym routines. The main objective of this application
is to provide users with a tool that allows them to design training programmes adapted
to their individual goals.

To achieve this goal, a User-Centred Design Methodology (UCD) has been followed,
starting with the creation of a model persona based on qualitative research. From this
base, specific scenarios have been developed to guide the user’s interaction with the ap-
plication. The application architecture is structured in three layers: a data layer sup-
ported by PostgreSQL, a business logic layer implemented with Java SpringBoot, and a
presentation layer developed using Astro]S, React and Tailwind CSS.

The application allows users to not only define their training routines based on their
goals, but also to adjust these plans according to muscle group, experience level and time
available. In addition, the application provides detailed information on the correct exe-
cution of the exercises and their benefits, as well as tools to record and monitor progress.

The results obtained from this development show a robust and versatile tool that
facilitates the creation of personalised training routines, improving the user experience
and optimising their performance in the gym.

Key words: Gym, training, SpringBoot, Java, Astro]S, PostgreSQL, TailwindCSS
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CAPITULO 1

Introduccién

Actualmente, con la creciente concienciacién social, respaldada por numerosos estu-
dios, seguir una vida saludable se ha convertido en el objetivo principal de gran parte
de la sociedad. Esta preocupacioén por la salud no es solo una moda pasajera, sino una
tendencia consolidada que refleja un cambio significativo en los hébitos y prioridades de
las personas.

Para alcanzar esta meta, existen tres pilares bésicos, como se menciona en el articu-
lo del Colegio de Farmacéuticos de Sevilla [1]: la alimentacion, el descanso y el ejercicio
fisico (véase la figura 1.1). Cada uno de estos pilares juega un papel crucial en el mante-
nimiento de un estado 6éptimo de salud y bienestar.

Figura 1.1: Los 3 pilares de la salud

La alimentacién adecuada no solo proporciona los nutrientes necesarios para el fun-
cionamiento del cuerpo, sino que también previene numerosas enfermedades crénicas y
mejora la calidad de vida. Comer de manera equilibrada, incluyendo una variedad de
frutas, verduras y proteinas, es esencial para mantener el cuerpo en plena forma.

El descanso, por otro lado, es igualmente vital. Dormir bien permite que el cuerpo
y la mente se regeneren, mejorando la funcién cognitiva, el estado de animo y la salud
general. La falta de suefio, en contraste, puede llevar a una serie de problemas de salud,
incluyendo un mayor riesgo de enfermedades cardiacas, diabetes y depresion.

1



2 Introduccién

Sin embargo, este proyecto se centra en el tercer pilar: el ejercicio fisico. El ejerci-
cio regular no solo ayuda a mantener un peso saludable, sino que también fortalece los
miusculos y huesos, mejora la salud cardiovascular y aumenta la resistencia y la flexi-
bilidad. Ademads, la actividad fisica tiene beneficios psicolégicos significativos, como la
reduccién del estrés, la mejora del estado de animo y el aumento de la energia, como se
comenta en el siguiente articulo del Ministerio de Sanidad [2].

Muchas son las formas de hacer deporte y llevar una vida saludable: salir a pasear,
correr, jugar deportes individuales o colectivos, un sinfin de posibilidades, sin embargo,
una que se encuentra en gran auge son los gimnasios.

Ir al gimnasio aporta una gran cantidad de ventajas, entre ellas:

= Acceso a Equipamiento Especial. En los gimnasios puedes encontrar con una gran
cantidad de maquinas y utensilios para trabajar diferentes grupos musculares.

= Asesoramiento. Con la presencia de entrenadores o personas experimentadas, se
puede pedir ayuda o consejo a la hora de tener una técnica correcta en la realizacién
de los ejercicios, mejorando los resultados y evitando lesiones.

= Motivacién. Al estar rodeado de personas con objetivos similares, se produce un
ambiente motivador.

» Temperatura. La temperatura dentro de un gimnasio se mantiene constante inde-
pendientemente del mes del afio, evitando asi problemas por exceso de tempera-
turas (insolacion, hipotermia) o por inconveniencias naturales. (Iluvias, tormentas,
etc.)

Ajustandonos a los datos, como se puede ver en la figura 1.2, la popularidad de los
gimnasios ha tenido un aumento constante (con excepcién de los afios del COVID, como
se puede ver en estos articulos [3] [4] ) alcanzando actualmente su maximo histérico en
Espafia con un 16,5 % de la poblacién asistiendo a estos. (segtn Statista [5])

© Statista 2024 &

© Informacién adiciona Ver fuente @

Figura 1.2: Porcentaje de individuos que fue a un gimnasio en Esparfia de 1996 a 2023. Fuente:
Statista



1.1 Motivacion 3

1.1 Motivacién

El auge de los gimnasios, combinado con el crecimiento exponencial de las redes so-
ciales, ha facilitado el acceso a informacién sobre entrenamiento fisico. Hoy en dia, es
mas facil que nunca aprender a entrenar correctamente gracias a videos didacticos de
ejercicios, rutinas de entrenamiento disponibles en diversas plataformas y una amplia
variedad de recursos en linea. Sin embargo, a pesar de esta abundancia de informacién,
puede resultar desafiante para los usuarios (entre los que me incluyo) organizar y seguir
sus rutinas de manera estructurada.

Este proyecto surgié de la necesidad de tener un espacio rapido, fiable, estético y
personalizable en el cual organizar rutinas de gimnasio, con el fin de llevar un mejor
control del entrenamiento fisico.

1.2 Objetivos

Se pretende desarrollar una aplicacién web que facilite la creacién, organizacién y se-
guimiento de rutinas de gimnasio personalizadas, mejorando la experiencia de los usua-
rios en su entrenamiento fisico. A continuacién, se detallan los objetivos que se van a
abordar:

1. Personalizar. Crear una web que permita disefiar rutinas de gimnasio adaptadas a
aquellos objetivos que se marque cada uno.

2. Informar. Incluir descripciones y videos instructivos que ayuden a seguir una téc-
nica correcta en los ejercicios.

3. Monitorizar. Implementar funcionalidades que permitan mantener registros de los
distintos datos como por ejemplo el peso utilizado o las repeticiones, mostrando el
progreso mediante estadisticas o graficos.

4. Gustar. Disenar una interfaz agradable y facil de usar, accesible para usuarios con
cualquier tipo de experiencia.

5. Motivar. Conseguir que la web sea adictiva, motivando a ir con mds ganas a hacer
ejercicio.

1.3 Estructura de la memoria

El trabajo esta organizado de la siguiente manera:

1. Introduccién. En este capitulo se expone una breve presentaciéon del tema, entrando
en los objetivos que tiene la aplicacién, la motivacién para realizarla y la explicacién
de la estructura del documento.

2. Estado del arte. En este apartado se realiza un anélisis de las distintas paginas web
y aplicaciones existentes que permiten llevar un seguimiento de diferentes rutinas
de gimnasio, donde se comparan sus caracteristicas, ventajas y limitaciones.

3. Metodologia. Este apartado explica las metodologias existentes para el desarrollo
de aplicaciones y se detalla la metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU)
y las metodologias dgiles seleccionadas para llevar a cabo este proyecto (Kanban).
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10.

Anailisis de necesidades. En este punto se recopilan los requisitos necesarios para
el desarrollo de la web. Se incluyen los resultados de cuestionarios y encuestas rea-
lizados para identificar las necesidades y preferencias de los usuarios, ademads de
la definicién del perfil de usuario (persona modelo) y escenarios de uso.

Anilisis conceptual y disefio. Esta seccion se centra en el disefio y la creacién de la
estructura de la aplicacion. Se presentan el diagrama de clases, el modelo de la base
de datos utilizado por el servidor y los bocetos iniciales de las interfaces de usuario.

Desarrollo de la solucién. En este apartado se explica el proceso de desarrollo de la
aplicacién web, describiendo la arquitectura del sistema y las herramientas utiliza-
das. Se detalla la programacién tanto en la capa de negocio (Java SpringBoot) como
en la capa de presentacion (Astro]S + React + TailwindCSS), incluyendo ejemplos
representativos de cédigo.

Producto desarrollado. Aqui se presenta el producto final desde la perspectiva de
la persona previamente definida. Se incluyen capturas de pantalla (web y mévil)
de la pagina y se explica como estdn implementadas las diferentes funcionalidades
basadas en los escenarios definidos.

Validacidn. Este capitulo se dedica a la validacién de la aplicacion. Se realiza una
validacion heuristica para evaluar la usabilidad de la web, siguiendo los principios
de Nielsen.

Conclusiones y trabajos futuros. En este apartado se resumen las conclusiones ob-
tenidas a lo largo del proyecto, reflexionando sobre los objetivos alcanzados y mos-
trando las posibles mejoras y evoluciones futuras.

Anexos. Aqui se incluyen los anexos necesarios para complementar la informacién
del proyecto, como un glosario con palabras especificas, los cuestionarios utilizados
en el andlisis de necesidades, y la relacioén del proyecto con las ODS.



CAPITULO 2
Estado del arte

En este capitulo se va a realizar una revision de las aplicaciones y sitios web existentes
que permiten llevar un seguimiento de rutinas de gimnasio. El objetivo es identificar
las caracteristicas comunes, evaluar sus ventajas y limitaciones, y proponer mejoras que
serdn tomadas en cuenta para la realizacién de la web.

2.1 Analisis del estado del arte

2.1.1. Entrenamientos.com

Entrenamientos.com es una plataforma en linea que ofrece rutinas de entrenamiento
personalizadas, articulos sobre fitness y videos instructivos (figura 2.1). Ofrece una am-
plia variedad de articulos y consejos de fitness, asi como videos de demostracién que
facilitan la correcta ejecucion de los ejercicios. Estos recursos estan disefiados para sa-
tisfacer las necesidades de todo tipo de usuarios, desde principiantes hasta avanzados,
brindando una gran cantidad de informacién y apoyo para alcanzar sus objetivos fisicos.

@7 Entrenamientos.com  TODOSLOS ENTRENAMIENTOS CREAENTRENAMIENTO EJERCICIOS MICUENTA SUSCRIBETE!

Crea tus entrenamientos con 1134 ejercicios!

o

Guarda y edita Comparte

[Mwulamanymerm] [Depoﬂeysalud] ‘Adelgazar IF\smterapmyrehah\hm(\on]

y _ A

NEMEX: Programa de fortalecimiento para Programa para la p 6
artrosis d.. fraglidad..

Figura 2.1: Pantalla inicial de la pagina web entrenamientos.com
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6 Estado del arte

Una de las principales ventajas de Entrenamientos.com es la amplia variedad de re-
cursos disponibles. Los usuarios tienen acceso a una enorme cantidad de ejercicios y pue-
den beneficiarse de articulos informativos y consejos practicos. Ademads, la plataforma
permite una alta capacidad de personalizacion, ya que los usuarios pueden crear tablas
de ejercicios personalizadas que se ajusten a sus necesidades especificas y objetivos de
entrenamiento.

Sin embargo, a pesar de sus numerosas ventajas, Entrenamientos.com presenta algu-
nas limitaciones. La interfaz de usuario puede resultar confusa para los nuevos usuarios,
lo que puede dificultar la navegacion y el uso eficiente de los recursos disponibles. Ade-
mas, la plataforma carece de integracion para el seguimiento del progreso personal, lo
que significa que los usuarios deben buscar otras herramientas o métodos para monito-
rear su avance en sus rutinas de entrenamiento.

2.1.2. Cambiatufisico.com

Cambiatufisico.com (figura 2.2) es un sitio web dedicado al fitness que ofrece una sec-
cion detallada de rutinas de entrenamiento. Ademds de las rutinas, proporciona consejos
nutricionales y planes de dieta, asi como articulos informativos sobre diversos aspectos
de la salud. Esta combinacién de contenido hace que Cambiatufisico.com sea una fuente
de informacion integral para quienes buscan mejorar su salud y condicién fisica.

Una de las principales ventajas de Cambiatufisico.com es la amplitud y variedad de la
informacién que ofrece. Los usuarios pueden acceder a rutinas de entrenamiento especi-
ficas y detalladas, recibir consejos nutricionales y planes de dieta personalizados, ademés
de ofrecer una guia para saber que suplementacién puede llegar a ser ttil y recomenda-
ciones de productos nutricionales.

f @ X o

CAMBIATUFISICO
Tu Gimnasio Online

ENTRENAMIENTO v PORMUSCULO v  RUTINAS v  EJERCICIOS v NUTRICION v SUPLEMENTOS v DIETAS v MUJER v OBJETIVOS v Q

Y @Y

Batidos de proteinas, que son f

y — 2
Rutina de hipertrofia total de 3 Plan de entrenamiento de Gimnasio
cuales debemos comprar

meses Anual

RUTINAS DE GIMNASIO EFECTIVAS

En cambiatufisico.com estamos especializados en rutinas de gimnasio y en técnicas de musculaci6n tanto para principiantes que se acaban de apuntar al

gimnasio como para los més avanzados.

Las rutinas de gimnasio no solo se pueden realizar en un centro de Fitness, también puedes realizarlas en tu casa, por eso tenemos adems una completa

seleccion de rutinas de pesas para hacer en casa.

Rutinas de volumen para ganar masa
muscular

Figura 2.2: Pantalla inicial de la pagina web cambiatufisico.com
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Sin embargo, cambiatufisico.com también presenta algunas limitaciones. La platafor-
ma no ofrece herramientas interactivas para el seguimiento del progreso, lo que al igual
que entrenamientos.com puede suponer sea necesario utilizar otros métodos para llevar
un seguimiento de los progresos en el gimnasio. Ademads, el disefio de la web puede re-
sultar anticuado, lo que podria afectar la experiencia del usuario, teniendo una interfaz
movil bastante poco atractiva y practica. A lo mencionado anteriormente se le suma la
apariciéon de anuncios continuos por la pantalla, entorpeciendo la experiencia del usuario
al usar la pagina y pudiendo llegar a provocar frustraciones al equivocarse y clicar en los
anuncios, llevando a pédginas de terceros. (véase figura la 2.3)

:*h- -;b.r

sonse =% h‘; -

—~
LI ) EMRRLIFISICO Q

PLAN DE GANANCIA MUSCULAR

Figura 2.3: Pantalla inicial de la pagina web cambiatufisico.com desde una interfaz mévil
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2.1.3. Fitbod

Fitbod (figura 2.4) es una aplicacién moévil que se destaca por crear rutinas de en-
trenamiento personalizadas basadas en los objetivos del usuario y el equipo disponible.
La aplicacién utiliza un algoritmo avanzado que adapta las rutinas segiin el progreso
del usuario, asegurando que los entrenamientos se mantengan efectivos y desafiantes.
Ademas, Fitbod cuenta con una base de datos de ejercicios con instrucciones detalladas
e integracion con dispositivos de seguimiento de fitness, lo que permite a los usuarios
llevar un control preciso de su actividad fisica.

o Your Gym ~

( Thr v Fresh muscles ~ Strength Training ~
3 target muscles

Quadriceps

by o

6 exercises

ﬁ Back Squat

ol

“ Barbell Bench Press

Burpee

Start Workout

Figura 2.4: Pantalla inicial de la aplicacién Fitbod
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Una de las principales ventajas de Fitbod es el alto grado de personalizacién que
ofrece en las rutinas de entrenamiento. Los usuarios pueden beneficiarse de una interfaz
intuitiva y facil de usar, que facilita la navegacién y la planificaciéon de los ejercicios. La
capacidad de ajustar las rutinas en funcién del progreso personal y los objetivos especifi-
cos hace que Fitbod sea una herramienta valiosa para una amplia gama de usuarios.

Sin embargo, pese a que pueda considerarse como el estado del arte, Fitbod también
presenta algunas desventajas. Algunas de sus caracteristicas mds avanzadas requieren
una suscripcioén de pago (figuras 2.5 y 2.6) y solo te permite registrar 3 entrenamientos
de prueba en su version gratuita, lo que puede ser una barrera para algunos usuarios.
Ademas, la aplicacion puede no ser completamente adecuada para principiantes sin co-
nocimientos previos, ya que la personalizacién avanzada y las instrucciones detalladas
pueden resultar abrumadoras para aquellos que acaban de comenzar con su entrena-
miento fisico. Ademds de estas, la aplicacion actualmente solo se encuentra disponible
en inglés.

Javier M

WORKOUTS WEEKLY GOAL CURRENT STREAK
0 0/4 days 0 weeks

3 free workouts remaining Upgrade »

Figura 2.5: Restriccion de entrenamientos en la aplicacién Fitbod

M) FITBOD ELITE

Stay strong with a brand new

personalized workout every day.

Practice & master the most effective

strength exercises with 400+ videos.

Visualize your muscle fatigue on a body

heat map.

YEARLY PLAN

SAVE 49% 7,08 €/mo

Billed annually at 84,99 €/year

Billed Monthly

Figura 2.6: Planes de precio de la aplicacién Fitbod



10 Estado del arte

2.1.4. Bajar de Peso hombre

La aplicacion Bajar de Peso hombre (tiene un clon llamado Bajar de Peso mujer) es una
aplicaciéon mévil disefiada especificamente para personas que desean adelgazar a través
de rutinas de ejercicio y planes de dieta (figura 2.7). La aplicacién ofrece entrenamientos
personalizados adaptados a las necesidades individuales de cada usuario, ademds de
proporcionar planes de dieta especificos y herramientas para el seguimiento del progreso
y las estadisticas, lo que permite a los usuarios monitorizar su avance de manera efectiva.

Mi plan Ajustar =

PIERDE PESO EN 30 DIiAS

CRI
AVANZADO DI
Y44 E}

E}
0.0% terminado

Comienzo
>

ABRIR

0%

Ayuno de 5:2 para perd... (5

No sabes por dénde empezar?
Haz el cuestionario y descubre tu...

2 °Dia

19 min

3 °Dia

18 min

0%

4 °Dia

Dia de descanso!

5 °Dia
19 min

Plan

0%

Figura 2.7: Pantalla inicial de la aplicacién Bajar de Peso hombre



2.1 Analisis del estado del arte 11

Una de las principales ventajas de esta aplicacién es su disefio claro con ejercicios
sencillos para ayudar con la perdida de peso. La integracién de dieta y ejercicio en un solo
lugar proporciona una solucién completa, permitiendo a los usuarios gestionar todos los
aspectos de su régimen de una manera coherente y estructurada. Las estadisticas y el
seguimiento del progreso ayudan a los usuarios a mantenerse motivados y enfocados en
sus objetivos.

Sin embargo, tiene unas cuantas desventajas. Aunque es excelente para quienes bus-
can adelgazar, su enfoque puede ser limitado en términos de ejercicios de fuerza y mus-
culacién, lo que puede no satisfacer las necesidades de todos los usuarios. Ademads, la
interfaz de la aplicacion puede no ser atractiva para todos, lo que podria afectar la ex-
periencia de uso y la satisfaccién general con la aplicaciéon. Ademads, al igual que con la
aplicacién de cambiatufisico, tiene tanto anuncios estaticos como pop-ups (figura 2.8).

{POR QUE NO ESTABA PERDIENDO
PESO? SEGUN LA EDAD

EDAD: 45-50 EDAD: 51-55

Desayuno:
Huevos revueltos B
con pan integral

¥ rodajas de aguaca.
Almuerzo:

Salteado de verduras,
brécoli, pimientos, | |
zanahorias y arr-

integral 3

Snack:  w.

Mezcla de ws ~
secos con nuctBE LA
frutas deshidratadas

¥ chocolate negro ,’

Yogur griego con
bayas frescas y
una pizca de granola

Bol de burrito de quin.
y frijoles negros con
aguacate, salsa y una
pizca de queso
Merienda:

Yogur griego

con una pizca

de granola y bayas

Ayuno de 5:2 para perder peso

No sabes por donde empezar? Haz el
cuestionario y descubre tu plan de ayun...

ABRIR

Toca de nuevo para salir

Figura 2.8: Anuncios pop-ups en la aplicacién Bajar de Peso hombre
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2.2 Critica al Estado del Arte

El analisis de las aplicaciones y sitios web revisados revela varias areas de oportuni-
dad. Aunque muchos ofrecen una amplia gama de recursos y herramientas, presentan
limitaciones en cuanto a la personalizacién, la usabilidad y la integracion de seguimiento
del progreso. Las aplicaciones méviles como Fitbod destacan por su personalizacion y fa-
cilidad de uso, pero a menudo requieren suscripciones para acceder a todas las funciones
o disponen de molestos anuncios que perjudican al uso de la aplicacion. Los sitios web
como Entrenamientos.com y Cambiatufisico.com proporcionan informacién valiosa, pe-
ro carecen de herramientas interactivas para la gestion del progreso y la personalizacion
de rutinas.

2.3 Propuesta

Tras el anélisis de la situacién actual, la propuesta a realizar trata del desarrollo de una
péagina web, que llevard el nombre de SiuGym, que se propone llenar los vacios identi-
ficados en las aplicaciones y sitios web analizados, ofreciendo una solucién integral que
combine sus mejores caracteristicas y eliminando sus puntos débiles. La aplicaciéon se
enfocard en ofrecer una experiencia de usuario optimizada a través de varias funcionali-
dades clave:

» Interfaz de Usuario Intuitiva: Un disefio minimalista y facil de usar que sea acce-
sible para todos los niveles de experiencia.

= Personalizacion y Flexibilidad: Permitir a los usuarios crear y ajustar sus rutinas
de manera flexible, adaptandose a sus objetivos especificos, nivel de experiencia y
disponibilidad de tiempo.

» Informacién Detallada: Videos instructivos y descripciones detalladas para asegu-
rar la correcta ejecucién de los ejercicios y maximizar sus beneficios.

= Seguimiento del Progreso: Herramientas avanzadas de anélisis y visualizacion pa-
ra ayudar a los usuarios a monitorear su progreso de manera efectiva y ajustar sus
rutinas segiin sea necesario.

= Accesibilidad y Comunidad: Disefiada para ser accesible y fomentar la creacién de
una comunidad activa, permitiendo a los usuarios compartir sus rutinas y progre-
sos, motivindose mutuamente y compartiendo consejos.

Con estas mejoras, SiuGym pretende convertirse en una herramienta esencial para
cualquier persona interesada en optimizar su entrenamiento en el gimnasio, ofreciendo
una experiencia de usuario superior y resultados palpables, ayudando a todo aquel que
se proponga superar sus limites.



CAPITULO 3
Metodologia

En este trabajo de fin de grado (TFG) se ha utilizado una metodologia basada en el
Disefio Centrado en el Usuario (DCU), método visto en la asignatura de 4° del mismo
nombre, y en la gestion 4gil de proyectos mediante la metodologia Kanban.

3.1 DCU. Diseno Centrado en el Usuario

Como se explica en la web nosolousabilidad [6], el Disefio Centrado en el Usuario
(DCU) es una metodologia de disefio que se centra en las necesidades, comportamien-
tos y motivaciones de los usuarios para crear productos que sean féciles de usar, ttiles
y satisfactorios. A diferencia de otros enfoques de disefio que se centran en las caracte-
risticas o la tecnologia, el DCU se basa en la comprensién profunda de las personas que
utilizarén el producto.

El proceso de DCU se estructura en varias etapas fundamentales:

1. Investigacién cualitativa. Esta fase implica la recolecciéon de datos sobre los usua-
rios potenciales a través de entrevistas, encuestas, observaciones y andlisis de es-
tadisticas. El propésito es obtener una comprensién profunda de quiénes son los
usuarios, cudles son sus necesidades, y como interacttian con productos similares.

En el caso de este proyecto como se verd en el apartado 4.1, se utilizaran las técnicas
de cuestionarios y andlisis de estadisticas, con tal de obtener més informacién sobre
los intereses y aspiraciones que tienen los posibles usuarios de la web.

2. Definicién de Requisitos. Con la informacién recolectada, se definen los requisi-
tos especificos del disefio. Estos requisitos guian todo el proceso de desarrollo y
garantizan que el producto satisfaga las necesidades identificadas. Para ello se uti-
lizara la técnica Persona, que como se explica en emprendeaconciencia [7] consiste
en una técnica para sintetizar los resultados de la investigacion sobre los usuarios,
ayudando a identificar patrones de comportamiento y crear arquetipos de usuarios.

En el caso de este proyecto como se vera como en el apartado 4.2 se define una
persona modelo (Esteban) a partir del anélisis de los datos obtenidos, persona sobre
la cual se haré el disefio.

3. Prototipado. A partir de la persona definida, se crean prototipos de baja y alta fide-
lidad que permiten visualizar y probar las soluciones de disefio antes de la imple-
mentacion final. Estos prototipos son iterados y refinados en funcién del feedback
recibido durante las pruebas con usuarios.

13
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En el caso de este proyecto, como se verd en el apartado 5.3, se han realizado una
serie de prototipos de alta fidelidad tanto para las versiones web con vista de orde-
nador como en la versién web de moévil.

4. Evaluacién y validacién de la Usabilidad. Una vez estdn disefiados los prototipos
son evaluados mediante pruebas de usabilidad que involucran a usuarios reales.
Estas pruebas permiten identificar problemas de uso y realizar ajustes antes de la
implementacién final del producto.

En este proyecto se realiza el andlisis de usabilidad en el apartado 8, utilizando una
validacion heuristica.

Todas las etapas anteriores quedan resumidas en la figura 3.1 proporcionada por el
sitio web medium [8].

Disefiary

Entender A
construir

INPUT
Definiciones

OUTPUT
Implementacién

Validar

Figura 3.1: Etapas del disefio centrado en el usuario, Seba Gritti, Medium

3.2 Kanban

Kanban es una metodologia 4gil de gestion de proyectos que se centra en la visuali-
zacion del flujo de trabajo y la limitacion del trabajo en progreso (WIP) para mejorar la
eficiencia y la flexibilidad. Originada en el sistema de producciéon de Toyota (véase [9]),
Kanban utiliza un tablero visual dividido en columnas que representan las diferentes eta-
pas de un proceso (ver figura 3.2). Cada tarea se representa con una tarjeta que avanza
por el tablero conforme se completa cada etapa. Al limitar el trabajo en progreso (WIP),
se evita sobrecargar y se garantiza que cada tarea reciba la atencién necesaria, mejorando
asf la calidad y la productividad.

Quéhacer| Haciendo | Hecho

Figura 3.2: [lustraciéon de un tablero Kanban
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Las ventajas que aporta seguir la metodologia Kanban son las siguientes:

= Visualizacién del Trabajo: Permite al equipo ver el estado actual de las tareas, iden-
tificar cuellos de botella y gestionar el flujo de trabajo de manera efectiva. Concre-
tamente en el desarrollo de este trabajo me ha permitido llevar una planificacion de
las tareas a realizar en cada momento.

= Mejora Continua: Promueve la revisién continua de las tareas y ajustes incremen-
tales para optimizar la eficiencia y la calidad del trabajo.

» Flexibilidad: A diferencia de otras metodologias agiles, como Scrum, Kanban no
requiere sprints planificados, lo que permite un enfoque mds adaptativo y menos
rigidez en la planificacién.

= Reduccién del Trabajo en Proceso: Al limitar la cantidad de trabajo en proceso
(WIP), se evitan sobrecargas en el equipo, lo que mejora la concentracién y la cali-
dad del trabajo.

» Facilidad de Implementacién: Kanban es facil de implementar y no requiere cam-
bios estructurales drasticos, lo que lo hace accesible para equipos de cualquier ta-
mano.

Como se muestra en la Figura 3.3, para la realizaciéon de este proyecto se ha empleado
la herramienta Trello. Esta plataforma digital, basada en los principios de Kanban, per-
mite visualizar y organizar el flujo de trabajo a través de tableros y tarjetas. En este caso
particular, se han definido cinco columnas: Backlog (para tareas pendientes), To Do (ta-
reas proximas a iniciar), Doing (tareas en ejecucién), Review (tareas en revisiéon) y Done
(tareas finalizadas). Ademas se ha limitado la cantidad de tarjetas que puede haber en los
procesos de To Do, Doing y Review con 3 o 4 tarjetas en cada momento como maximo.
Cada tarjeta ha sido categorizada en segtin el tipo de trabajo del que trata siendo las cate-
gorias Backend (para tareas relacionadas con la 16gica de negocio), Frontend (para tareas
relacionadas con la capa de presentaciéon de la web) y TFG (para las tareas relacionadas
con el desarrollo y la redaccién de este proyecto).

i @ Trello

TFGJmv ¢ & Visible para el Espacio de trabajo [ RPNSEE

Backend

Figura 3.3: Tablero trello de este proyecto






CAPITULO 4
Analisis de necesidades

En esta fase del proyecto se llevard a cabo un andlisis cualitativo y una definicién
de requisitos, primera y segunda etapa del Disefio Centrado en el Usuario (DCU). El
objetivo principal es recopilar datos sobre los usuarios finales para comprender mejor
sus necesidades y comportamientos. A través de esta informacion, se establecera una
base sélida de requisitos que orientardn el proceso de disefio.

Para alcanzar este objetivo, se han definido tres subtareas:

1. Recogida de datos. En esta subtarea se utilizaran cuestionarios para obtener infor-
macioén sobre los posibles usuarios de manera estructurada y eficiente. La eleccién
de esta técnica se justifica por su capacidad para recopilar datos de un gran ntiime-
ro de participantes de forma rdpida y anénima. Ademads, se complementara con el
analisis de diferentes estudios y articulos, con tal de obtener una visién mas com-
pleta del contexto de uso.

2. Creacién de la Persona. La informacion recopilada serd analizada en profundidad
para identificar patrones, tendencias y necesidades clave de los usuarios. Los resul-
tados de este andlisis seran utilizados y justificados para la creaciéon de la persona
modelo.

3. Creacién de los escenarios Una vez definida la persona, se procederd a la crea-
cién de escenarios de uso. Estos escenarios simularan situaciones reales en las que
la persona interactta con el sistema, permitiendo identificar las funcionalidades y
caracteristicas necesarias para satisfacer sus necesidades.

4.1 Investigacion cualitativa. Recogida de datos

4.1.1. Cuestionario y estudios de documentacién

Para asegurar que el desarrollo de la aplicaciéon esté alineado con las necesidades
reales de los usuarios, se ha llevado a cabo un proceso de andlisis y comprensiéon de
los habitos y motivaciones de aquellas personas que frecuentan el gimnasio, han tenido
alguna experiencia en él o tienen la intencién de comenzar a entrenar.

Para ello, como se ha comentado anteriormente se ha realizado una encuesta, en la
cual se han identificado una serie de preguntas clave que ayudardn a obtener una visién
clara de los aspectos méas importantes para los usuarios. Estas preguntas clave son:

1. ;Cuantas veces y cuanto tiempo dedican al entrenamiento?

17
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Analisis de necesidades

2
3
4.
5

6.

. ¢(Como suelen planificar sus entrenamientos en el gimnasio?

. ¢Cudles son las principales motivaciones de los usuarios para ir al gimnasio?

¢Que tipo de disefio web los atrae y los ayuda?

. ¢Que edad y que nivel de experiencia tecnoldgica tienen?

¢Qué tipo de contenido les puede ayudar a realizar sus entrenamientos?

Con tal de facilitar las respuestas de los usuarios, se han formulado una serie de pre-
guntas concretas que permitirdn responder a las cuestiones clave mencionadas anterior-
mente con mayor facilidad. Estas preguntas son:

—_

© ® N G ok W N

—_
©

11.
12.

13.
14.
15.
16.

17.

Esta semana, ;Cuantas veces has ido al gimnasio?

Este mes, ;Cudnto tiempo has dedicado en cada entrenamiento?

¢Tus rutinas de entrenamiento son fijas o las adaptas segin tu disponibilidad?
¢Qué te gustaria lograr a largo plazo con tu entrenamiento?

(Qué te motiva a seguir entrenando de forma regular?

(Sueles planificar tus entrenamientos con anticipacion?

¢Utilizas alguna aplicaciéon o herramienta para planificar tus rutinas?
(Consideras que debes planificar tu entrenamiento?

(Qué dificultades encuentras al momento de disefiar tus propias rutinas de entre-
namiento?

(Qué tipo de informacion te viene bien para planificar los entrenamientos?
(Cudl es tu edad?

¢Con qué frecuencia utilizas dispositivos méviles (smartphone, tablet) para acceder
a informacion?

¢ Tienes el modo oscuro activado en el mévil?
(Que tipo de disefio web prefieres?
En este ultimo mes, ;Que plataformas audiovisuales has utilizado?

En un tutorial, ;Prefieres que te expliquen las cosas paso a paso o te resuman lo més
importante?

Cuando tienes que aprender algo sobre una materia concreta, ;que utilizas?

Ademas de la informacién que se obtenga a partir de la encuesta, es destacable tam-
bién la informacién que aporta el siguiente articulo [10]. Este articulo proporciona una
guia valiosa sobre la duracion 6ptima de un entrenamiento, lo que puede ser crucial para
entender cémo los usuarios organizan su tiempo en el gimnasio.

El articulo menciona que el tiempo ideal de un entrenamiento puede variar segiin
el objetivo de la persona, pero generalmente, un entrenamiento efectivo deberia durar
entre 45 minutos y una hora. Esto es relevante porque nos ayuda a contextualizar las res-
puestas de los usuarios en nuestra encuesta en cuanto al tiempo que dedican a entrenar.
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Ademas, el articulo sefiala la importancia de la calidad sobre la cantidad, subrayando
que entrenar mds de dos horas podria ser contraproducente, ya que podria aumentar el
riesgo de lesiones y la fatiga innecesaria, destacando la necesidad de utilizar una buena
técnica a la hora de entrenar.

Ademds, este articulo también subraya la importancia de adaptar el tiempo de entre-
namiento a los objetivos personales, algo que se alinea con otras preguntas de la encuesta,
como las que indagan sobre las motivaciones y los objetivos a largo plazo de los usuarios.
Entender si los usuarios estan ajustando correctamente su tiempo de ejercicio en funciéon
de sus metas permitird ofrecerles herramientas méas personalizadas para optimizar sus
rutinas.

4.1.2. Datos obtenidos y analisis

Para responder a las preguntas anteriores se ha realizado una encuesta en la platafor-
ma Google Forms (véase el Anexo A), de la cual se han obtenido los siguientes resultados:

1. De la primera pregunta se obtiene que el grueso de nuestros posibles usuarios suele
ir entre 1 y 5 veces en un 76 % de los casos, siendo mds de la mitad que van entre 1
y 3 veces. (véase el resultado de la encuesta en la figura A.1)

2. En las respuestas de esta pregunta se puede ver que el grueso del tiempo que de-
dican al entrenamiento esta concentrado en la franja de los 45-60 minutos, coinci-
diendo y reafirmando el estudio anteriormente mostrado. (véase el resultado de la
encuesta en la figura A.2)

3. De esta pregunta se puede extraer que las rutinas son fijas o adaptadas segtn dis-
ponibilidad en la misma medida. (véase el resultado de la encuesta en la figura
A3)

4. Con esta pregunta se puede ver como el objetivo que mds destaca entre los en-
cuestados es el de ponerse en forma seguido de cerca de cuidar la salud. (véase el
resultado de la encuesta en la figura A.4)

5. Aqui se reafirma la importancia que le dan los encuestados a la hora de motivarse
para ir a entrenar a mejorar la salud, ademas de la perdida de peso y la ganancia
de musculo, quedando en menor medida la constancia. (véase el resultado de la
encuesta en la figura A.5)

6. Con esta pregunta se puede ver que el porcentaje de personas que no se planifi-
can los entrenamientos en muy bajo con un 10 % en comparacién a los que se lo
preparan. (véase el resultado de la encuesta en la figura A.6)

7. De esta séptima pregunta se ve que la mayoria no utiliza ninguna aplicacién o he-
rramienta de planificacion de rutinas. (véase el resultado de la encuesta en la figura
A7)

8. Aqui se observa como la mayoria de encuestados opina que si que deberian plani-
ficarse sus entrenamientos. (véase el resultado de la encuesta en la figura A.8)

9. De aqui se obtiene que los dos principales motivos por los que se encuentran difi-
cultades en la creacion de rutinas son la falta de conocimiento y la falta de tiempo.
(véase el resultado de la encuesta en la figura A.9)
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10. Con esta pregunta se ve que la informacién que mas necesitan las personas en-
cuestadas es informacién sobre ejercicios y sobre rutinas. (véase el resultado de la
encuesta en la figura A.10)

11. A partir de esta pregunta se obtiene que la edad media de los encuestados se en-
cuentra principalmente entre los 18 a 35 afios con un 85 %. (véase el resultado de la
encuesta en la figura A.11)

12. De esta pregunta se ve como practicamente la totalidad de los encuestados utilizan
diariamente dispositivos moéviles para consultar informacién. (véase el resultado
de la encuesta en la figura A.12)

13. Aqui podemos ver como el porcentaje de usuarios que utilizan el modo oscuro es
equivalente a los que no lo utilizan. (véase el resultado de la encuesta en la figura
A13)

14. A partir de este resultado se puede ver como el disefio minimalista y sencillo junto
con el disefio moderno y visual son los preferidos por los encuestados. (véase el
resultado de la encuesta en la figura A.14)

15. De esta pregunta se puede ver como la totalidad de los encuestados hace uso de la
plataforma YouTube asi como de otro tipo de plataformas tanto de reproduccién de
video como de imagenes. (véase el resultado de la encuesta en la figura A.15)

16. A partir de esta decimosexta pregunta se ve como lo que prefieren la mayoria de
encuestados son explicaciones paso a paso con un 52.5 % frente a las explicaciones
resumidas con un 13.6 %. (véase el resultado de la encuesta en la figura A.16)

17. En esta ultima pregunta se observa como para el aprendizaje los encuestados pre-
tieren videos o buisquedas online sobre otros métodos como libros o articulos cien-
tificos. (véase el resultado de la encuesta en la figura A.17)

4.2 Definicidn de Persona

Con la informacién obtenida de los datos anteriores, podemos concluir en la descrip-
cién de una persona llamada Esteban.

Esteban es un profesor de matematicas de 24 afos que vive en Valencia, apasionado
por los nimeros y la légica. En su dia a dia, se dedica a ensefiar con entusiasmo a sus
alumnos, siempre buscando la manera de hacer que las matematicas sean accesibles y
comprensibles para todos. Esteban es una persona extrovertida, a la que le encanta inter-
actuar con sus colegas y estudiantes, disfrutando de las conversaciones que le permiten
compartir conocimientos y aprender cosas nuevas. A pesar de su personalidad abierta,
es también alguien muy calculador y meticuloso, caracteristicas que se reflejan tanto en
su trabajo como en su vida personal. Siempre busca la manera maés eficiente de hacer las
cosas, asegurandose de que cada decision esté bien pensada y basada en hechos concre-
tos.

Ademads de su dedicacién a la ensefianza, Esteban es un gran aficionado al baloncesto.
Aunque su apretada agenda como profesor le deja poco tiempo libre, trata de aprovechar
cada oportunidad para disfrutar de este deporte que le apasiona. Recientemente, ha de-
cidido que quiere mejorar su condicién fisica y empezar a ir al gimnasio. Su objetivo es
ponerse en forma, no solo para sentirse mejor consigo mismo, sino también para mejo-
rar su rendimiento en la cancha de baloncesto. Esteban sabe que, dado su estilo de vida
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ocupado, serd un desafio encontrar tiempo para entrenar de manera regular, pero esté de-
cidido a hacerlo. Como persona calculadora, estd buscando una manera de optimizar su
tiempo en el gimnasio, asegurandose de que cada sesién de entrenamiento sea eficiente
y efectiva.

Esteban Duro

Objetivos Tecnologias

* Conseguir ponerse en forma para sentirse mejor

consigo mismo.

. ortatil y otro de sobremesa.
» Aprender continuamente scbre aquellos P b

ejercicios que desconoce.

« Seguir una buena técnica para no tener
problemas de salud con el tiempo.

"Creo en una ensefianza « Aprovechar el poco tiempo que tiene disponible
para cuidarse.

« Poder consultar y conocer el progreso que ha

venta.
* Tiene el Ultimo apple watch.

donde cada estudiante

pueda descubrir su propio consequido a lo largo del tiempo.
camino”
Edad: 24
Trabajo: Prefesor Esteban es un profesor de matematicas en un instituto. i
Localizacion: Valencia Actualmente vive en Valencia junto con sus padres y « No ser capaz de personalizar sus
) esta ahorrando dinero para llegar a comprarse un piso entrenamientos a placer.
propio. * No comprender las opciones que
tiene disponibles al usar una péagina.
Introvertido E:"Wemdo Es una persona extrovertida a la cual le gusta * Que la web tarde mucho en cargar.
Sentimental Calculador comunlcar_se con la gente y ayudarla en_lodo lo posible,
] muy cuadriculada, ya que le gusta seqguir las formulas

Sensible Intuitivo correctas en todo momento.
Ocu;ado Liore Dedica su tiempo libre a jugar a videojuegos y entrenar

en su deporte favorito, el baloncesto. También le gusta
utilizar las redes sociales y ver videos de curiosidades.

* Tiene dos ordenadores en su casa, uno

* Dispone del dltimo movil que sale a la

Figura 4.1: Ficha de Esteban Duro

4.2.1. Justificacién de la persona con los datos obtenidos

La creacion del perfil de Esteban como persona modelo se fundamenta en los resulta-
dos obtenidos de la encuesta y las recomendaciones del articulo.

Los datos de la encuesta muestran que un 76 % de los encuestados asisten al gimnasio
entre 1y 5 veces por semana, y la mayoria dedica entre 45 y 60 minutos a cada sesién. Este
comportamiento es representativo de Esteban, quien también busca optimizar su tiempo
en el gimnasio para adaptarlo a su ocupada agenda como profesor.

Ademais, la encuesta revela que las rutinas de entrenamiento suelen ser fijas o adapta-
das segtin la disponibilidad, un aspecto relevante para Esteban, quien debido a su estilo
de vida ocupado, necesita flexibilidad en su planificacién. El 85 % de los encuestados
tiene entre 18 y 35 afios, al igual que Esteban, y comparten la motivacién de ponerse
en forma y mejorar su salud. La mayoria de los encuestados también reconocen la im-
portancia de planificar sus entrenamientos, pero enfrentan dificultades como la falta de
conocimiento y tiempo, desafios que Esteban también enfrenta.
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Los objetivos y frustraciones de Esteban (véase la figura 4.1) estdn directamente rela-
cionados con los resultados obtenidos de la encuesta y el analisis de necesidades realiza-
do previamente, por un lado los objetivos:

1. Conseguir ponerse en forma para sentirse mejor consigo mismo. Segtn la en-
cuesta, el objetivo principal para muchos usuarios, incluido Esteban, es ponerse en
forma y cuidar su salud. Estos objetivos son fundamentales para Esteban, quien
desea sentirse mejor consigo mismo y mantener un estilo de vida saludable.

2. Aprender continuamente sobre aquellos ejercicios que desconoce. La encuesta
muestra que los encuestados consideran crucial obtener informacién sobre ejerci-
cios y rutinas para planificar mejor sus entrenamientos. Esteban comparte esta ne-
cesidad, ya que busca aprender constantemente sobre nuevos ejercicios que puedan
mejorar su rendimiento y técnica.

3. Seguir una buena técnica para no tener problemas de salud con el tiempo. La
importancia de la calidad sobre la cantidad de entrenamiento, mencionada en el
articulo, resuena con Esteban, quien estd enfocado en seguir una buena técnica para
evitar problemas de salud a largo plazo. Esto se alinea con su deseo de entrenar de
manera efectiva y segura.

4. Aprovechar el poco tiempo que tiene disponible para cuidarse. El hecho de que
la mayoria de los usuarios entrenan entre 45 y 60 minutos y que Esteban es una
persona ocupada refuerza su objetivo de maximizar el poco tiempo que tiene para
el gimnasio. La encuesta revela que los usuarios valoran entrenamientos efectivos
y bien planificados, algo que Esteban también busca.

5. Poder consultar y conocer el progreso que ha conseguido a lo largo del tiempo.
El deseo de Esteban de seguir su progreso estd justificado por la tendencia de los
encuestados a valorar herramientas que les permitan planificar y revisar sus entre-
namientos. Aunque muchos no usan herramientas de planificacién actualmente, la
mayoria reconoce su importancia, reflejando el interés de Esteban en monitorear su
evolucion.

Por otro lado las frustraciones:

1. No ser capaz de personalizar sus entrenamientos a placer. La encuesta muestra
que la falta de conocimiento y tiempo son las principales dificultades para crear ru-
tinas de entrenamiento personalizadas. Esto coincide con la frustraciéon de Esteban,
quien desea personalizar sus entrenamientos, pero enfrenta obstaculos debido a la
complejidad de la planificacion y la falta de opciones claras.

2. No comprender las opciones que tiene disponibles al usar una pagina. La en-
cuesta indica que los usuarios prefieren disefios web que sean intuitivos y faciles
de usar. La frustracién de Esteban con paginas complicadas refleja esta preferencia,
ya que un disefio confuso o con opciones poco claras puede impedirle aprovechar
al méximo las herramientas disponibles.

3. Que la web tarde mucho en cargar. La rapidez y eficiencia de una pagina web
son cruciales para usuarios como Esteban, que tienen poco tiempo disponible. Esta
frustracion estd en linea con la necesidad de maximizar el tiempo de entrenamiento
y evitar pérdidas de tiempo debido a problemas técnicos, como pdginas que tardan
en cargar.
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4.3 Escenarios

Escenario 1. Crear cuenta y aprender a hacer un ejercicio concreto

Esteban, que es nuevo en el gimnasio, decide que quiere aprender a hacer el ejercicio
de press de banca. Se registra en una aplicacién de entrenamiento que le recomendaron.
Después de crear su cuenta, navega por la aplicacion hasta encontrar el ejercicio especi-
fico que quiere aprender. La aplicacién le muestra un video tutorial detallado y una guia
paso a paso sobre cémo realizar el ejercicio correctamente. Esteban sigue las indicacio-
nes, toma notas sobre la técnica correcta, y siente que ahora estd listo para intentarlo en
el gimnasio.

Escenario 2. Ver una rutina de pecho, aprender sus ejercicios y guardarla

Esteban ha decidido que quiere centrarse en desarrollar su pecho. Abre su aplicacion
de entrenamiento, busca una rutina especifica para el pecho, y encuentra una que parece
adecuada para su nivel. Explora cada ejercicio de la rutina, mirando videos instructivos y
leyendo las descripciones para asegurarse de que entiende cémo hacerlos correctamente.
Satisfecho con la rutina, la guarda en su perfil de la aplicacién para poder acceder a ella
facilmente en su préxima visita al gimnasio.

Escenario 3. En el gimnasio hacer la rutina que ya tenia guardada

Una tarde, Esteban llega al gimnasio con poco tiempo disponible. Abre su aplicacion
de entrenamiento, donde ya tiene guardada la rutina de pecho que seleccioné anterior-
mente. Simplemente sigue la secuencia de ejercicios que la aplicacién le indica, concen-
trdndose en cada uno sin preocuparse por qué hacer a continuacién. Esto le permite op-
timizar su tiempo en el gimnasio y asegurarse de que sigue un plan estructurado.

Escenario 4. Crear una rutina personalizada

Después de varias semanas en el gimnasio, Esteban ha identificado los ejercicios que
maés le gustan y que mejor funcionan para él. Decide que quiere crear su propia rutina
personalizada. Abre la aplicacién, elige los ejercicios favoritos para cada grupo muscular,
y organiza el orden en que quiere realizarlos. También ajusta las repeticiones y el nimero
de series segtin lo que ha aprendido sobre su propio cuerpo. Una vez creada, guarda la
rutina y la nombra Rutina de Esteban para poder seguirla en sus préoximos entrenamien-
tos.

Escenario 5. Elegir una rutina a partir de la dificultad y las opiniones

Esteban quiere variar su entrenamiento y busca una rutina que sea desafiante y que
se enfoque en la espalda y los biceps. Usa la funcién de bisqueda de su aplicacién para
filtrar las rutinas segtn la dificultad y los grupos musculares especificos. Encuentra va-
rias opciones, pero antes de decidirse, lee los comentarios y opiniones de otros usuarios
que ya han probado esas rutinas. Se fija en las valoraciones y en las experiencias compar-
tidas para asegurarse de que la rutina que elige es adecuada para sus objetivos y nivel de
condicion fisica.
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Escenario 6. Analizar estadisticas

Después de varios meses de entrenamiento constante, Esteban quiere evaluar su pro-
greso. Abre su aplicacién de entrenamiento y revisa las estadisticas que ha ido registran-
do. Observa las gréficas de su rendimiento en diferentes ejercicios, las tendencias de peso
levantado y la cantidad de repeticiones realizadas a lo largo del tiempo. Analiza su pro-
greso y se da cuenta de que ha aumentado su fuerza y resistencia en varios ejercicios
clave. Este andlisis le ayuda a ajustar su plan de entrenamiento para seguir mejorando en
areas especificas.

4.3.1. Justificacién de los escenarios con los datos de la persona
Escenario 1. Crear cuenta y aprender a hacer un ejercicio concreto

Este escenario se relaciona directamente con el objetivo de Esteban de aprender conti-
nuamente sobre aquellos ejercicios que desconoce. Al crear una cuenta, Esteban puede acceder
a una base de datos de ejercicios, lo que le permite descubrir y aprender nuevas técnicas
que mejorardn su rendimiento y evitardn posibles lesiones. Este proceso de aprendizaje
continuo es esencial para alguien que busca mejorar su forma fisica de manera efectiva.

Escenario 2. Ver una rutina de pecho, aprender sus ejercicios y guardarla

Aqui, el escenario se conecta con el objetivo de sequir una buena técnica para no tener
problemas de salud con el tiempo. Al ver y aprender los ejercicios de una rutina especifica, Es-
teban se asegura de que esta realizando los movimientos correctamente, lo que es crucial
para evitar lesiones. Ademads, guardar la rutina le permite seguirla en sus entrenamientos
futuros, garantizando que su técnica se mantenga consistente y efectiva.

Escenario 3. En el gimnasio hacer la rutina que ya tenia guardada

Este escenario se alinea con el objetivo de aprovechar el poco tiempo que tiene disponible
para cuidarse. Esteban, siendo una persona ocupada, valora la eficiencia. Tener una rutina
previamente seleccionada le permite maximizar su tiempo en el gimnasio, enfocindose
directamente en el entrenamiento sin perder tiempo en decidir qué ejercicios hacer.

Escenario 4. Crear una rutina personalizada

La creacién de una rutina personalizada estd directamente relacionada con el objeti-
vo de poder consultar y conocer el progreso que ha conseguido a lo largo del tiempo y con su
frustracion de no ser capaz de personalizar sus entrenamientos a placer. Al personalizar su
rutina, Esteban puede adaptar su entrenamiento a sus necesidades y preferencias, lo que
le permite hacer un seguimiento maés preciso de su progreso en los ejercicios que mas le
importan.

Escenario 5. Elegir una rutina a partir de la dificultad y las opiniones

Este escenario se justifica en relacion con el objetivo de aprender continuamente sobre
aquellos ejercicios que desconoce 'y seguir una buena técnica para no tener problemas de salud con
el tiempo. Esteban utiliza los comentarios y opiniones de otros usuarios para asegurarse de
que la rutina que elige es adecuada para su nivel y objetivos, lo que le ayuda a mantener
una técnica correcta y aprender de las experiencias de otros.
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Escenario 6. Analizar estadisticas

Este escenario esta fuertemente vinculado con el objetivo de poder consultar y conocer el
progreso que ha conseguido a lo largo del tiempo. Analizar sus estadisticas permite a Esteban
evaluar su rendimiento, lo que le motiva a seguir mejorando y ajustando su entrenamien-
to segtin sus metas a largo plazo. Este andlisis también le proporciona una visién clara de
su evolucion, lo cual es fundamental para mantener la motivacién y la efectividad de su
entrenamiento.






CAPITULO 5
Analisis Conceptual y Diseno

En esta seccién se aborda el disefio y la planificacién de la aplicacién. Se incluyen
el diagrama de clases, que muestra las relaciones entre los diferentes componentes del
sistema, y el modelo de la base de datos utilizado para gestionar y almacenar la informa-
cion de manera eficiente. Ademads, se presentan los bocetos iniciales de las interfaces de
usuario, disefiados para ofrecer una experiencia intuitiva y accesible.

5.1 Diagrama de clases

El diagrama de clases presentado en la figura 5.1 representa la estructura bésica de
un sistema de gestion de entrenamientos en un gimnasio, destacando las principales en-
tidades involucradas: User, Routine, Exercise, WorkoutLog, MuscleGroup, Category, y
Comment. Cada una de estas clases encapsula informacién clave relacionada con sus res-
pectivas funciones. Por ejemplo, la clase User contiene atributos como username, email, y
password, mientras que la clase Exercise detalla el name, description, instructions, entre
otros. Estas clases se relacionan entre si mediante asociaciones que reflejan la interacciéon
de los usuarios con sus rutinas, ejercicios, y el seguimiento de su progreso.

Las relaciones entre estas clases estan bien definidas para capturar la dindmica de
uso del sistema. Por ejemplo, un User puede seguir multiples Routines, y a su vez, cada
Routine puede incluir varios Exercises. Asimismo, los WorkoutLogs permiten registrar
las actividades de un usuario en un dia especifico, asocidndose tanto con el User como
con los Exercises que realiza. Esta estructura relacional facilita la personalizacién y el
seguimiento detallado del progreso de los usuarios dentro del sistema.

Ademds, el sistema incluye elementos que permiten la interaccién y retroalimenta-
cién, como la clase Comment, que permite a los usuarios dejar comentarios sobre las
rutinas, aportando un componente social y de mejora continua. Las Categories y Mus-
cleGroups proporcionan una organizaciéon adicional, ayudando a clasificar las rutinas y
ejercicios segiin su enfoque y los musculos que trabajan, respectivamente. En conjun-
to, este diagrama de clases proporciona una visién integral del sistema, asegurando que
cada aspecto del entrenamiento y la experiencia del usuario esté bien representado y es-
tructurado.

27
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Workout

repetitions: int
sets: int

weight: double
creationDate: Date

User Exercise
username: String = exercises | = | name: String MuscleGroup
email: String description: String * muscles*®
password: String instructions: String name: String
firstName: String image: Url
lastMame: String imageMuscle: Url
birthDate: Date video: Url

z [+

. exerciseRoutines
comments routines

#

X Routine . category 1 Category
name: String name: String
description: String

Comment

comment: String
rating: int

Figura 5.1: Diagrama de clases

5.2 Modelo de la BD que use el servidor

Para este proyecto se ha optado por utilizar una base de datos relacional, especifica-
mente PostgreSQL. Postgres ofrece robustez, flexibilidad en las consultas y un manejo
eficaz de transacciones, lo que asegura la integridad y consistencia de los datos. Su esca-
labilidad y soporte para operaciones simples y complejas lo hacen ideal para las necesi-
dades actuales y futuras de la aplicacién. (Véase la documentacién [11])

Para garantizar la eficiencia y la integridad de los datos, se ha procedido a normali-
zar la base de datos hasta la Tercera Forma Normal (3FN). Este nivel de normalizacién
es crucial para eliminar redundancias y evitar las anomalias de actualizacién, insercion
y eliminacién que podrian comprometer la consistencia de los datos. Para ello se ha pa-
sado el diagrama de clases anterior a un disefio de base de datos relacional (figura 5.2)
donde cada entidad relevante del modelo se ha convertido en una tabla. Estas tablas es-
tan relacionadas entre si mediante claves primarias y claves fordneas, lo que asegura que
los datos estén correctamente vinculados y que no haya duplicacién innecesaria. Ade-
mas, se han definido indices en campos clave para optimizar las consultas y mejorar el
rendimiento general del sistema.
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== muscle_gr:
q id

name
name

®= routines

g routine_id

o user_id

5 routine_id

comments

== users

Figura 5.2: Diagrama Entidad-Relacion en 3EN

A continuacién se procede a dar una breve descripcion de la utilidad de cada tabla:

= users: Contiene la informacion basica de los usuarios, como su nombre, email, fecha
de nacimiento, y credenciales.

= exercises: Registra los ejercicios disponibles en la plataforma, incluyendo detalles
como descripcidn, instrucciones y recursos multimedia.

= routines: Almacena las rutinas de ejercicios creadas, con informacién sobre su nom-
bre, descripcion y categoria.

= categories: Contiene las categorias disponibles para clasificar las rutinas de ejerci-
cios.

= comments: Almacena los comentarios y calificaciones que los usuarios dejan sobre
las rutinas.

= muscle_groups: Define los diferentes grupos musculares que pueden estar asocia-
dos a los ejercicios.

= exercise_muscle_group: Relaciona los ejercicios con los grupos musculares que tra-
bajan.

= routine_exercises: Asocia los ejercicios especificos a las rutinas, permitiendo la per-
sonalizacion de las mismas.

= user_routine: Relaciona a los usuarios con las rutinas que han agregado o que estan
siguiendo.

= workout_logs: Registra los detalles de las sesiones de entrenamiento realizadas por
los usuarios, incluyendo repeticiones, series, peso y fecha de creacion.
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El modelo de la base de datos estd disefiado para gestionar de manera eficiente la
informacién relacionada con usuarios, rutinas de ejercicios, y los componentes que las
conforman. Este modelo permite a la aplicaciéon ofrecer una experiencia personalizada,
donde los usuarios pueden acceder a rutinas predefinidas, agregar rutinas a su perfil
personal, y explorar ejercicios especificos. (tal y como se comenta en el apartado de la
propuesta 2.3)

5.3 Bocetos de las interfaces de la app

A continuacioén, se presentan los bocetos de alta fidelidad de la web para cada uno de
los escenarios descritos, tanto en su version de escritorio como en la de mévil.

Estos bocetos han sido elaborados utilizando Figma, una potente herramienta que
facilita la creacién, edicién y disefio de interfaces web, permitiendo una visualizacién
detallada y precisa de como se vera la aplicacién en diferentes dispositivos.

Escenario 1. Crear cuenta y aprender a hacer un ejercicio concreto

Lo primero que hace Esteban es crearse una cuenta, para ello pulsa en el botén de
registrate. (véase las figuras 5.3 y 5.4)

Esta primera pantalla incluye une breve presentaciéon de las funcionalidades de la
aplicacién, ofreciendo una barra de navegacién con las distintas pantallas disponibles
para acceder.

W& Inicio Ejercicios  Rutinas & Iniciar sesién &

Transforma RS
tu entrenamiento 7 y e
con I %

i 1
|Hm .
o (o
Convierte cada entrenamiento ’
en un paso hacia tu mejor version

Registrate > Inicia sesion

Entrenamientos a .2, Rutinas Personalizadas Guias detalladas

Medida Crea o utiliza planes de Accede a instrucciones y recursos
entrenamiento a tu medida completos para asegurarte de

Siugym te permite personalizar tus que se adapten a tus objetivos, realizar cada ejercicio de una

rutinas de gimnasio para cumplir con nivel de experiencia y horario. forma correcta.

tus necesidades especificas, ya sea que

busques hipertrofia, fuerza o definicion.

Adapta tus entrenamientos a tu nivel y s .. . ‘" Disef . .

al tiempo que tienes disponible. | egylmlento del Progreso = }seno centrado enAe u;uano
Monitorea tu recorrido con Disfruta de una experiencia
herramientas avanzadas de optimizada y accesible, disefiada
seguimiento que visualizan tus pensando en tus necesidades
mejoras a lo largo del tiempo. y comodidad.

Figura 5.3: Pantalla inicial en PC
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& Inicio = &

Transforma tu
entrenamiento con

Convierte cada entrenamiento en un
paso hacia tu mejor version.

Registrate >

Inicia sesisn

Entrenamientos a medida

Siugym te permite personalizar tus
rutinas de gimnasio para cumplir con
tus necesidades especificas, ya sea que
busques hipertrofia, fuerza o definicién
Adapta tus entrenamientos a tu nivel y
al tiempo que tienes disponible.

o, Rutinas Personalizadas
Crea o utiliza planes de
entrenamiento a tu medida
que se adapten a tus objetivos,
nivel de experiencia y horario.

Guias detalladas

Accede a instrucciones y recursos
completes para asegurarte de
realizar cada ejercicio de una
forma correcta.

Figura 5.4: Pantalla inicial en Mévil

Después de esto va al apartado de ejercicios (figuras 5.5 y 5.6) y pulsa en el ejercicio
que quiere aprender (figuras 5.6 y 5.7).

& Inicio Ejercicios Rutinas & Iniciar sesién &

Cada repeticion cuenta y cada esfuerzo que hagas te acerca a tus metas.

Ejercicios Aprende ejercicios de calidad para aplicar en tu dia a dia con descripciones detalladas _

y guias para cuidar tu técnica.

« Pecho

Espalda

Press de Banca A { B Pecho Press de Banca A (W Pecho )

Press de Banca 7 (e ) pressdeBanca

Figura 5.5: Pantalla general de ejercicios en PC
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Se puede ver una pantalla con un filtro para ensefiar los ejercicios en funciéon de su
grupo muscular. Se muestran los ejercicios indicando su nombre y musculos afectados,
disefiados en un formato de carta con un scroll infinito.

Para las pantallas de los ejercicios concretos, se muestra como titulo el nombre del
ejercicio junto con una breve descripcién, las instrucciones para realizar el ejercicio paso
a paso, una imagen con los musculos afectados y un corto video en el cual se explica la
técnica correcta.

@ Ejercicios = & @ Ejercicios = &

Ejercicios Press de Banca
Cada repeticion cuenta y cada esfuerzo El press de banca es uno de los tres
que hagas te acerca a tus metas. movimientos de powerlifting y uno de los
Aprende ejercicios de calidad para aplicar ejercicios mas comunes para la parte superior
en tu dia a dia con descripciones detalladas del cuerpo. Es un ejercicio compuesto
y quias para cuidar tu técnica. fantastico que puede ayudarte a desarrollar
- fuerza en el pecho, los hombros y los triceps.
+ Pecho

Espalda

Instrucciones

+ Acuéstate de espaldas en un bance, juntando las
escapulas y colocando los talones firmemente en el
suelo debajo de las rodillas.

» El banco debe estar en contacto con tu cabeza,
hombros y gliteos en todo moemento.

+ Agarra la barra un poco mas ancho que el ancho
de los hombros antes de sacar la barra del soporte
para que tus brazos queden extendidos sobre

tus hombros

Figura 5.6: Pantalla lista de ejercicios y ejercicio concreto en Mévil
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o

& Agarrs i banma un oo mds an

AiGin GG Rulinas & Iniciar sesidn

Press de Banca

El press de banca a5 una de ks tres movimiantas e powerifing y uno e 105 sjercicios

a la parte supsrior dal cusrpe. Es un ajercicio compuesta Tantastice oue

puscis syucsrta & dessrrollar fuerza en al g

fexs oo y bas: riceps.

de sacar |8 bars del saporie ue Lus Brazas quadan exlendic
+ Mardén el micieo con L o hacia = c anda los mozados abdormin b la bara hasta lu pecho
ko3 codos. y mantenigncalos a un dnguia de 48 gradas con respects 3 b forso.

= Toca suawemente el candro de tu pacho oon [ barta antes de exhalar y devolvwena a i posiodn inkal.

Videotutorial

Figura 5.7: Pantalla de un ejercicio en PC
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Escenario 2. Ver una rutina de pecho, aprender sus ejercicios y guardarla

Esteban accede a la seccion de rutinas (figuras 5.8 y 5.9) y pincha en una de ellas. Tras
ver los ejercicios que tiene, decide guardarsela (véase las figuras 5.10 y 5.11).

& Inicio Ejercicios  Rutinas A& Iniciar sesién &

Cada repeticidn cuenta y cada esfuerzo que hagas te acerca a tus metas.
Rutll‘las Aprends rutinas que te lleven a alcanzar la intensidad v la complejidad que — -

te marques. v Pecha

Espalda

Rutina Pechol 2 (rE. Priﬂclniam) (| pecho ) Rutina Pecholl A (.%. Principiants ) ( R Pecho )

Rutina Pecho Il (.g Prir\clniame) (. 181 Pecho ) Rutina Pecho IV 2 - (& Pr\n:ip\ante) ( ) Pecha )

Figura 5.8: Pantalla general de rutinas en PC

Il
@

& Rutinas

Rutinas

Cada repeticion cuenta y cada esfuerzo

que hagas te acerca a tus metas. Aprende
rutinas que te lleven a alcanzar la intensidad
y la complejidad que te marques

+ Pecho

Espalda

Figura 5.9: Pantalla general de rutinas en Mévil
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Al igual que la pantalla con la lista de ejercicios, en esta pantalla de rutinas se mues-
tra una lista de rutinas permitiendo filtrar por Categoria y grupos musculares de los
ejercicios que incluye. Una vez se selecciona una rutina se muestra los ejercicios que la

conforman, permitiendo guardarla para usarla o pulsar en los distintos ejercicios para
aprender su funcionamiento.

ﬁ Inicio  Ejercicios  Rutinas 8 Iniciar sesién 3

Rutina Pecho|

Esta rutina de pecho esté disefiada para maximizar la fuerza y la definicién muscular.

y aislados, cada parte del pecho para

fograr un desarrollo equilibrado y potente.

Press de Banca 2

Figura 5.10: Pantalla de rutina concreta en PC

& Rutinas = &

Rutina Pecholl

Esta rutina de pecho estd disefiada para
maximizar la fuerza y la definicion muscular.
Combinando efercicios compuestos y aislados,
trabajaremos cada parte del pecho para lograr
un desarrollo equilibrado y potente.

Figura 5.11: Pantalla de rutina concreta en Mévil
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Escenario 3. En el gimnasio hacer la rutina que ya tenia guardada

Esteban accede al apartado de sus rutinas (figuras 5.12 y 5.13) y presiona el botén de
empezar el entrenamiento (figuras 5.13 y 5.14).

Al presionar sobre el usuario, aparece una pantalla con datos generales del usuario y
la lista de los ejercicios que tiene guardados. Al pulsar sobre el botén naranja se muestra
la rutina seleccionada con los ejercicios que incluye, permitiendo configurar las series,
repeticiones y peso que se realizan. Por defecto deberdn aparecer las series y repeticiones
recomendadas y el dltimo peso realizado para cada ejercicio.

& Inicie  Elercicios  Rutinas & Estaban &

O Paso: 97 kg
= Esteban Duro Altura: 194 cm
Rutinas completadas: 23
Mis rutinas (R omormte ) (@ e ©)

Rutina Pechol A (& procigtants ) (@ Pecha ) RutinaPecholl A (& procglanta ) (@l Pacha )

Rutina Pecho lll A (& poncgianie ) (P ) RutinaPacho IV 2 (& prncgionte ) (@ peche )

Rutina Pecho V2 (& pmcpino ) (@ Peea ) RutinaPecho VI 2 (& pracpiane ) (W pecho )

Figura 5.12: Pantalla de mis rutinas en PC
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& & Esteban = &

2 EstebanDuro

Pesa: BY kg
Altura; 1594 cm

Rutinas completadas: 73

Mis rutinas
W'  Pecho
Eapalda

Rutina Pecho |

(ﬁ Pwhu} (g Fﬂnclplnmj

Rutina Pecho |

(Iﬁ chn.:.j |:§, Fﬂrh‘:lplnnmj

Rutina Pecho |

(ﬁ Pi:chn:, [ & Principiane )

& & Esteban = &

Rutina Pecho|

Esta rutinag de pecha estd disefiada para
mamimizar la fuerza v 18 detinicikin muscular,
ambinando eercicios Compuesins v
aistados, trabajaremos cada parte del pecho
para lograr un desarrolio equiibracs y
potane

Press de Banca \lﬂ.l Pecha |

\ - B
Ir QHTIE!_/, I"_ 10 reps J

o2® 00
lf 25k

Registrar gntranamisnto

Figura 5.13: Pantalla de mis rutinas y registrar rutina en Mévil
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& nicio Ejercicios  Rutinas £ Esteban &

Rutina Pechol

ara maximizar ls fuerza y b definicién museoar.

T m o T
Press de Banca A (W Peso ) PressdeBanca 2 T

——
Press de Banca A 5 W Pechs j Press de Banca {*w )

- - - '
Press de Banca A [ W rPeshio ) PressdeBanca A [ W Pesto )

X Cancelar Registrar entrenamiento

Figura 5.14: Pantalla de registrar rutina en PC

Escenario 4. Crear una rutina personalizada

Esteban decide crear una rutina para ello presiona el botén de crear rutina (véase
figura 5.8 y 5.9) y una vez en la pantalla selecciona los ejercicios que le gustan (figuras
5.155.16).

En esta pantalla de creacién de rutinas se pueden filtrar los ejercicios en funcién del
grupo muscular y afiadirlos a la rutina, indicando la descripcién y el titulo que se le
quiere dar a esta, mostrando aquellos ejercicios que ya se encuentran afiadidos.
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& Inicio Ejercicios Rutinas & Esteban &

Crea tu rutina Nombre : Rutina Esteban Pecho
Descripeion:  pescripcion

Ejercicios  ren

Press deBanca 2 (EFIINARGRIND

Pross doBanca »  (EEINAGORINND Pressdepanca 7 (EEIINARENIND

Figura 5.15: Pantalla de crear rutina en PC

e Rutnas =y

Creatu rutina
Nombre

Rutina Esteban Pacho
Descrin

Descripcion

Crea tu rutina

Figura 5.16: Pantalla de crear rutina en Mévil
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Escenario 5. Elegir una rutina a partir de la dificultad y las opiniones

Esteban esta buscando una rutina para entrenar, ve una que le parece interesante y
tras leer los comentarios, decide guardarla (figura 5.17).

Cuando tienes una rutina afiadida es posible afiadir un comentario a esta, fomentando
la colaboracién entre los usuarios de la aplicacion.

& Inicio  Fjercicios  Rutinas & Iniciar sesién &

Rutina Pecho |

P -
Rutina Pecho | L £, Principiante fl

T -
Press de Banca 2 (8 pecha ) Press de Banca A (@ Peto )

e
Press de Banca A (®rm ) prossdeBanca 2 (] Pocho )

—————
{ B pecho

——
Press de Banca A ('R pecha :' Press de Banca A

Comentarios

Esta ruting de pecho esté disel

— Deszpues de hacerla he notado coma mef
Javier

Figura 5.17: Pantalla de rutina concreta con comentarios en PC
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Escenario 6. Analizar estadisticas

Después de un mes de entrenamiento Esteban decide analizar como ha ido progre-
sando con el ejercicio de Press de Banca (figuras 5.18 y 5.19).

Al acceder al perfil del usuario hay un apartado donde se muestran las estadisticas
para cada ejercicio del usuario, permitiendo seleccionarlo, ademas de mostrando la con-
sistencia que ha tenido al ejecutar rutinas.

Mis estadisticas

+/  Press de banca

Peso Utilizado

Press Banca

kg /mes

Rutinas mensuales

Dias

Rutinas / mes

5
20 /J\/\
1
10

Figura 5.18: Pantalla de mis estadisticas en PC

Mis estadisticas

( & Ejercicio )

+/ Press de banca

Peso Utlizado
Press Banca

kg / mes

Rutinas mensuale
Dias
Rutinas / mes

Figura 5.19: Pantalla de mis estadisticas en Mévil
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Justificaciones de disefio

El uso de colores naranjas, amarillos y dorados en el disefio de la aplicacién web pue-
de ser justificado tanto desde un punto de vista psicolégico como funcional, apoyandose
en estudios sobre la percepcion del color y en los resultados de la encuesta realizada entre
los potenciales usuarios.

Segun el articulo de La Vanguardia [12] sobre la psicologia del color dorado, este color
se asocia comtinmente con el éxito, la riqueza, la sabiduria y el prestigio. Estos atributos
son ideales para una aplicacién centrada en el fitness, ya que refuerzan el concepto de
logro personal, motivaciéon y superacién, valores fundamentales para los usuarios que
buscan mejorar su forma fisica y su salud. El color dorado, combinado con tonos naranjas
y amarillos, que son conocidos por evocar sensaciones de energia, vitalidad, felicidad y
optimismo, crea un ambiente positivo y motivador, que puede influir en la percepcién y
el comportamiento de los usuarios hacia su compromiso con la aplicacién y sus metas de
entrenamiento.

Ademas, la encuesta realizada muestra que una parte significativa de los usuarios
valora un disefio visual moderno y atractivo a la par que minimalista y sencillo(véase el
resultado de la encuesta en la figura A.14), lo cual se refuerza mediante el uso de estos
colores célidos y vibrantes. Los tonos naranjas y amarillos, en particular, son colores que
destacan visualmente y pueden ayudar a captar la atencién de los usuarios, guidndolos
intuitivamente a través de las funcionalidades de la aplicacién, lo que es crucial para
mantener el interés y la satisfaccion del usuario. Asimismo, estos colores son accesibles
y legibles en distintas plataformas, lo que facilita el uso de la aplicaciéon en diferentes
dispositivos, como se sugiere por la alta frecuencia de uso de dispositivos méviles entre
los encuestados (véase el resultado de la encuesta en la figura A.12).



CAPITULO 6
Desarrollo de |la solucién

6.1 Arquitectura

La arquitectura de la aplicacion SiuGym ha sido disefiada para ser modular, escalable
y mantener una clara separacion de responsabilidades, garantizando tanto la eficiencia en
el desarrollo como la mantenibilidad a largo plazo. La arquitectura se organiza en varias
capas y componentes clave, que incluyen la aplicacién web, el servidor backend (véase
la definicién en el glosario Backend), los servicios web externos, la base de datos, y un
servicio de almacenamiento en la nube, todos los cuales se comunican entre si mediante
conexiones HTTP y servicios RESTful (véase la figura 6.1).

=

Comunica Capa de., Implementado A
Presentacion D

(Frontend) 'r
AstrodS React TailwindCSS

Google A
Bucket

HTTP

A

Capa de logica
de negocio
(Backend)

A

Implementado

Java SpringBoot Spring Security

JPA

A

Capade '°9i°a Implementado ]
de negocio |
(Backend)
PostgreSQL Spring JPA

Figura 6.1: Arquitectura de SiuGym

43
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En la parte superior de la arquitectura, se encuentra la capa de presentacion, que in-
cluye la interfaz de usuario (UI) tanto para dispositivos méviles como para navegadores
web en ordenadores. Esta capa es responsable de la interaccion directa con los usuarios,
ofreciendo una experiencia fluida e intuitiva. La Ul se desarrolla utilizando tecnologias
modernas como HTMLS5, CSS3, y JavaScript, apoyadas por frameworks (véase la defini-
cion en el glosarioFramework) como React.js para manejar la interfaz de manera diné-
mica. La comunicacién con el servidor se realiza principalmente a través de solicitudes
HTTP usando el protocolo REST (conceptos definidos en el glosario HTTP (Hypertext
Transfer Protocol)), enviando y recibiendo datos en formato JSON. Este formato ligero y
de facil manejo es ideal para la transferencia eficiente de datos entre la Ul y el backend.

Justo debajo de la capa de presentacion se encuentra la capa de légica de negocio,
implementada en Java utilizando el framework Spring Boot. Esta capa es el ntcleo de
la aplicacién, encargandose de procesar las reglas de negocio, gestionar las operaciones
principales como la gestién de usuarios, rutinas de entrenamiento, y el seguimiento del
progreso. Aqui, la arquitectura de servicios permite la integracién de nuevas funcionali-
dades y la reutilizacién de componentes, haciendo que el sistema sea altamente adaptable
a futuros requerimientos. Las conexiones entre esta capa y la capa de datos o con servicios
web externos se realizan también a través de HTTP, utilizando REST.

Un aspecto clave de esta arquitectura es la integracién con un bucket de Google Cloud
Storage para el almacenamiento de imagenes y videos de los ejercicios. Esta solucién en
la nube permite almacenar de manera segura y eficiente los archivos multimedia que en-
riquecen la experiencia de los usuarios, como imdgenes descriptivas y tutoriales en video
de cada ejercicio. El uso del bucket permite a la aplicacion escalar en almacenamiento sin
afectar el rendimiento del sistema y asegura la disponibilidad de los recursos multimedia
con alta disponibilidad y redundancia. El acceso a estos recursos desde la Ul se realiza
mediante URLs generadas dindmicamente, permitiendo que las imdgenes y videos se
carguen rdpidamente, mejorando la experiencia del usuario.

Finalmente, en la base de la arquitectura se encuentra la capa de acceso a datos, que
interacttia con la base de datos. Esta capa utiliza JPA (Java Persistence API) junto con
Hibernate para manejar las entidades y la persistencia de datos. El disefio de la base de
datos sigue un modelo relacional, que como se ha comentado en el apartado 5.2 utiliza
PostgreSQL , reflejando las relaciones entre usuarios, ejercicios, rutinas y registros de en-
trenamiento. Los datos se almacenan de manera estructurada y se garantiza la integridad
y consistencia de la informacién.

Esta estructura en capas, la integracion de almacenamiento en la nube y la capacidad
de escalar facilmente permiten que SiuGym sea una aplicacién robusta, facil de mantener
y adaptable a los cambios, manteniendo al mismo tiempo una comunicacién fluida y
segura entre todos los elementos que componen el sistema.

6.2 Contexto tecnolégico

A lo largo del desarrollo de este proyecto, he utilizado un conjunto diverso de he-
rramientas y lenguajes de programacién que me han permitido construir una aplicaciéon
robusta y eficiente. A continuacién, presento brevemente cada una de estas tecnologfas,
destacando su relevancia en el contexto de este trabajo (véase la figura 6.5).

Cada una de estas herramientas y tecnologias ha sido clave en el desarrollo del pro-
yecto, permitiendo la creacién de una aplicacion sélida y bien estructurada. Han contri-
buido de manera significativa a asegurar que la aplicacién no solo funcione de manera
eficiente, sino que también esté alineada con las mejores practicas en el desarrollo de soft-
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ware. Cada decision tecnoldgica ha sido tomada con el objetivo de garantizar la estabi-
lidad, seguridad y facilidad de mantenimiento del sistema, asegurando que el resultado
final no solo cumpla con los requisitos planteados, sino que también esté preparado para
futuras expansiones y mejoras.

6.2.1. IntelliJldea

Intelli] IDEA ha sido el entorno de desarrollo integrado (IDE) elegido para el desarro-
llo del backend de la aplicaciéon. Es ampliamente reconocido por su robustez y su capa-
cidad para manejar proyectos complejos, especialmente aquellos basados en Java. Intelli]
ofrece una integracién profunda con el ecosistema de Spring, lo que facilita la creacion,
gestion y depuracion de aplicaciones Spring Boot. Ademas, su soporte para herramien-
tas como Maven, junto con caracteristicas como el autocompletado inteligente, anélisis de
c6digo en tiempo real, y herramientas avanzadas de refactorizaciéon, han acelerado sig-
nificativamente el proceso de desarrollo, permitiéndome escribir c6digo de manera més
rapida y con menos errores.

6.2.2. Visual Studio Code

Visual Studio Code ha sido la eleccién escogida para el desarrollo del frontend (véase
la definicién en el glosario Frontend). Este editor de cédigo, que es ligero pero increi-
blemente potente, ofrece una extensa colecciéon de extensiones que han sido clave para
trabajar con tecnologias como React, Astro]S, y Tailwind CSS. Su flexibilidad y capacidad
para adaptarse a diferentes flujos de trabajo, junto con su integracién con control de ver-
siones como Git, han permitido un desarrollo 4gil y organizado, que sumado a la gran
capacidad de personalizacién que tiene han hecho de esta herramienta una gran opcién.

6.2.3. Google Cloud Buckets

Google Cloud Buckets ha sido una solucién esencial para el almacenamiento y ges-
tién de recursos multimedia en la aplicacién, como imégenes y videos relacionados con
los ejercicios. Esta plataforma de almacenamiento en la nube ofrece gran escalabilidad,
asegurando que los archivos se almacenen de forma segura y estén disponibles de mane-
ra eficiente para los usuarios finales.

~ @ sugymitfg
B Imagenes-Ejercicio/
M imagenes Musculo/ 1 Filtrar solo por prefijo de nombre ¥ = Filtro Filtrar objetos y carpetas

SUBIRARCHIVOS ~ SUBIRCARPETA  CREARCARPETA  TRANSFERIR LOS DATOS ~ ADMINISTRAR CONSERVACIONES EDITARLARETENCION ~ DESCARGAR

I Videos/ H Nombre Tamafio Tipo Fecha de creacion @ Clase de almacenamiento  Ultima modificacién Acceso piiblico @
B curl-Biceps-Con-Barra.webp 17.9KB  image/webp  3ago202420:33:32  Standard ago20242038:05 A Publico para Internet
B Dominada.webp 172KB  image/webp  3ago202420:33:32  Standard ago 2024203823 A Piblico para Internet
B Elevacion-Lateral.webp 17.1KB image/webp 3ago 2024 20:33:32 Standard ago 2024 20:40:45 A Piblico para Intemet
B Fondo-Paralela.webp 17.5KB image/webp 3ago 2024 20:33:32 Standard ago 2024 20:41:12 A Publico para Intemnet

B Musculos-Peso-Muerto.webp 17.7KB  image/webp  3ago20242033:32  Standard ago20242041:29 A Publico para Infemet

B Musculos-Press-Banca.webp 179KB  image/webp  3ago2024203332  Standard 2g020242041:57 A Publico para Intemet

B Musculos Sentadilla-Con-Barra.w 184KB  image/webp 3 ago202420:33:32 Standard ago202420:42113 A, Piblico para Intemet

B Press-Militarwebp 17.2KB  image/webp  3ago202420:33:32  Standard 2g0202420:42:31 A Publico para Internet

O00000OD0O0O0D

B Tslones-levantados.webp 181KB  image/wsbp  3ago2024203333  Standard 2902024 204246 A Publico para Infemet

Figura 6.2: Estructura de carpetas en el Bucket de Google

Como se puede ver en las figuras 6.2 y 6.3, las URLs correspondientes a las imdgenes
y videos de los ejercicios se han almacenado directamente en el bucket de Google, lo que
elimina la necesidad de manejar archivos multimedia pesados dentro del sistema prin-
cipal (véase figura 6.4). Esto no solo reduce la carga en el servidor de la aplicacién, sino
que también mejora el rendimiento general de la aplicacién al permitir que los recursos
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se sirvan de manera rdpida y eficiente a través de la infraestructura de Google Cloud.
Destacar que las URLs se han puesto ptblicas debido a que no es necesario tener cuenta
de usuario en la aplicacion para poder ver las imdgenes y videos de los ejercicios.

Depdsitos » siugym-tfg > Imagenes-Musculo > Fondo-Paralela.webp I0

OBJETO PUBLICADO HISTORIAL DE VERSIONES

¥ DESCARGAR /' EDITAR METADATOS 21 EDITAR ACCESOQ W BORRAR
Descripcion general
Tipo image/webp
Tamafio 17.5KB
Fecha y hora de creacién 3 ago 2024 20:33:32

Ultima modificacién
Clase de almacenamiento
Tiempo personalizado

URL publica @

URL autenticada @

URI de gsutil @
Permisos
Acceso piblico
Proteccién
Historial de versiones @
Fecha y hora de vencimiento de la
retencién @
Periodo de retencién del objeto
Periodo de retencion del bucket
Estado de conservacion

Tipo de encriptacién

3 ago 2024 20:41:12

Standard
https://storage.googleapis.com/siugym-tfg/Imagenes-Musculo/Fondo-
Paralela webp 0

https://storage.cloud.google.com/siugym-tfg/Imagenes-Musculo/Fondo-

Paralela.webp?authuser=3 [

gs://siugym-tfg/imagenes-Musculo/Fondo-Paralela.webp 10

A Publico para Internet

Ninguno

Ninguno
Ninguno

Ninguno #"

Administrada por Google

Figura 6.3: Detalle de una imagen en el Bucket de Google

Figura 6.4: Tabla exercise con las URLs a las imagenes guardadas en el Bucket

6.2.4. Java Spring, SpringBoot

El framework Spring ha sido la base sobre la que se ha construido toda la légica de
negocio de la aplicacion. Spring Boot ha simplificado la configuracién y el despliegue de
la aplicacién, permitiendo crear aplicaciones independientes listas para produccién con
muy poca configuracién inicial. Utilizando Spring Boot, he podido desarrollar servicios
RESTful de manera eficiente, gestionando la inyeccién de dependencias, la configuracién
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del servidor y la conexién a la base de datos de forma fluida. El ecosistema de Spring, con
su modularidad y extensibilidad, ha sido fundamental para mantener un cédigo limpio,
escalable y facil de mantener.

6.2.5. Spring Security

Spring Security ha jugado un papel crucial en la proteccién de la aplicacién, propor-
cionando una sélida infraestructura de autenticacién y autorizacién. Con esta herramien-
ta, he implementado controles de acceso detallados, asegurando que solo los usuarios
autorizados puedan acceder a ciertas funcionalidades de la aplicaciéon. Ademads, Spring
Security ofrece una amplia gama de caracteristicas adicionales, como la proteccién con-
tra ataques de tipo CSRF (Cross-Site Request Forgery) y la encriptaciéon de contrasefias,
lo que ha permitido construir una aplicacién que cumple con altos estdndares de segu-
ridad. En el siguiente apartado se vera la implementacién concreta Spring Security en el
proyecto.

6.2.6. Spring JPA y PostgreSQL

Para la persistencia de datos, he utilizado Spring JPA junto con PostgreSQL. Spring
JPA proporciona una abstracciéon sobre la base de datos que permite trabajar con obje-
tos en lugar de tablas y registros, facilitando el desarrollo y mantenimiento del cédigo.
PostgreSQL, una base de datos relacional avanzada, ha sido elegida por su robustez, ren-
dimiento y caracteristicas avanzadas, como el soporte para datos JSON y transacciones
complejas. Juntos, Spring JPA y PostgreSQL han permitido implementar un acceso a da-
tos eficiente y escalable, asegurando la integridad y consistencia de los datos a lo largo
de la aplicacién.

6.2.7. Swaggery SpringDoc

Swagger y Springdoc han sido herramientas clave para la documentacién de la API.
Swagger facilita la creacién de una documentacién interactiva y visual de la API, lo que
permite a los desarrolladores explorar y probar los endpoints (véase la definicién en el
glosario Endpoint) de manera sencilla. Springdoc, en particular, ha sido utilizado pa-
ra generar automdticamente la documentacion de la API REST basada en Spring Boot,
asegurando que la documentacion esté siempre actualizada con el cédigo fuente. Esto no
solo mejora la experiencia de desarrollo, sino que también facilita la integracién con otros
sistemas y servicios externos que podrian interactuar con la APL

6.2.8. Spring Boot Test y SonarLint

Spring Boot Test y SonarLint son dos herramientas fundamentales que he integrado
en el desarrollo del proyecto para asegurar la calidad y fiabilidad del cédigo.

Spring Boot Test es una poderosa herramienta que permite realizar pruebas unita-
rias y de integracion de manera sencilla y eficiente dentro de aplicaciones Spring Boot.
Gracias a su integracion con el ecosistema de Spring, facilita la simulacién de diferentes
contextos de la aplicacion, permitiendo verificar que cada componente funcione correc-
tamente tanto de forma aislada como en conjunto con otros.

Por otro lado, SonarLint es una herramienta de analisis estatico de c6digo que me ha
permitido mantener un alto estdndar de calidad en el desarrollo del proyecto. Integrado
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directamente en el entorno de desarrollo, SonarLint analiza el c6digo en tiempo real, de-
tectando posibles vulnerabilidades, malas précticas y errores de estilo. Al usar SonarLint,
he podido identificar y corregir problemas en el cédigo antes de que lleguen a afectar al
funcionamiento de la aplicacién, asegurando un cédigo limpio, eficiente y seguro.

6.2.9. React

En el frontend, React ha sido la biblioteca central para construir interfaces de usuario
interactivas y dindmicas. Su enfoque basado en componentes ha permitido construir una
Ul modular y reutilizable, facilitando el mantenimiento y la extensiéon de la aplicacién a
medida que crece. React ofrece una experiencia de usuario fluida y rdpida, permitiendo
la actualizacién en tiempo real de los datos en la interfaz sin necesidad de recargar la
pégina. Esta tecnologia ha sido clave para ofrecer una experiencia de usuario moderna y
reactiva, acorde con las expectativas de los usuarios actuales.

6.2.10. Astro]S

Astro]S ha sido utilizado para construir paginas web estéticas que son rdpidas y opti-
mizadas para el rendimiento. Esta herramienta permite combinar multiples frameworks
de frontend en un mismo proyecto, aprovechando lo mejor de cada uno. En este proyec-
to, Astro]S ha permitido la integracion de React junto con otros componentes estaticos,
resultando en un sitio web que no solo es rdpido, sino que también es fécil de gestionar
y escalar. AstroJS ha sido crucial para mejorar los tiempos de carga de la aplicacién y
ofrecer una experiencia de usuario méds agil.

6.2.11. TailwindCSS

Para el disefio y la personalizacién del estilo, he utilizado Tailwind CSS, un frame-
work CSS altamente personalizable que permite crear interfaces de usuario modernas y
atractivas de manera rapida y eficiente. Tailwind CSS se basa en clases utilitarias, lo que
facilita el disefio directo en el HTML sin necesidad de escribir CSS personalizado. Esta
metodologia ha acelerado el desarrollo del frontend, permitiendo aplicar estilos cohe-
rentes en toda la aplicacién, y ha asegurado que el disefio sea responsivo y adaptable a
diferentes dispositivos y tamafios de pantalla.

28 9 Q Cspring

@) sonarlint A

Figura 6.5: Herramientas utilizadas en el desarrollo del proyecto
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6.3 Ejemplos de cédigo

Para ilustrar de manera clara cémo se han implementado los diferentes componentes
de la aplicacién, presentaré una serie de ejemplos que reflejan las principales funcionali-
dades del sistema. Estos ejemplos se centran en la gestiéon de la seguridad mediante JWT
(véase la definicién del concepto en el glosario JWT (JSON Web Token)), la proteccién de
las APIs con Spring Security, el flujo tipico de un controlador, servicio, mapper y reposi-
torio, los tests que aseguran la robustez del backend, y finalmente, la documentacién de
la APT utilizando Swagger, los componentes astro utilizados, el uso de tailwindCss y de
los componentes de react.

6.3.1. Implementacién de JWT para la Autenticacién

En el sistema SiuGym, la autenticacién se gestiona mediante JSON Web Tokens (JWT).
Este enfoque garantiza que solo los usuarios autenticados puedan acceder a las funcio-
nalidades protegidas de la aplicacién. La clase JwtUtil es fundamental en este proceso,
encargandose de la generacion y validacion de los tokens. A continuacién, se muestra un
fragmento de cédigo (figura 6.6) clave en esta implementacion:

v [d main

tFilter

s userDetails) {

Figura 6.6: Codigo més relevante de la clase JwtUtil

Este ejemplo muestra como se manejan los tokens JWT, desde su creacién hasta su
validacién. La seguridad del sistema se refuerza asegurando que solo los usuarios con
un token véalido puedan interactuar con las APIs protegidas.

6.3.2. Seguridad de las APIs con Spring Security

El acceso a las diferentes rutas del sistema estd controlado mediante Spring Security.
Esta configuracién asegura que solo los usuarios autenticados puedan realizar determi-
nadas acciones dentro de la aplicacion. La siguiente configuracién de seguridad demues-
tra como se gestionan estas restricciones (figura 6.7)
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ice, JwtRequestFilter jwtRequestFilter) &

permitAll

permitall

Figura 6.7: Configuracion de seguridad de los endpoints

Este fragmento de c6digo garantiza que todas las rutas, excepto las relacionadas con
la autenticacién y las publicas, estan protegidas y requieren un token JWT valido para
ser accedidas. De este modo, se protege la integridad y la seguridad de la informacién
manejada por la aplicacion.

6.3.3. Flujo de Trabajo: Controlador, Servicio, Mapper y Repositorio

El flujo de datos y la interaccion entre las capas de la aplicacién son fundamentales
para entender como se maneja la l6gica de negocio y como se accede a los datos en el
proyecto. A continuacién, describiré de manera detallada cémo funcionan y se interrela-
cionan el controlador, el servicio, el mapper y el repositorio, siguiendo el flujo tipico en
una aplicacién Spring Boot, como la desarrollada para este proyecto.

El controlador es el punto de entrada de la aplicacion para las solicitudes HTTP. Es
el encargado de recibir las peticiones que realizan los usuarios a través de la interfaz
web o de otras aplicaciones que interacttian con la APL En el contexto de Spring Boot,
los controladores estdn anotados con @RestController y manejan las rutas especificas que
se definen mediante anotaciones como @GetMapping, @PostMapping, @PutMapping, y
@DeleteMapping.

Por ejemplo, hay un controlador que maneja las operaciones relacionadas con los
usuarios. Este controlador tiene un método para crear un nuevo usuario (véase la figu-
ra 6.8), que recibe una solicitud POST con los datos del usuario. Este método delega la
l6gica de negocio al servicio correspondiente. Aqui es donde el controlador acttia como
intermediario, gestionando la entrada del usuario y entregando la respuesta adecuada.
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¢ g controller

Controller

erDTO> createlser L UserDTO userDTO)

Figura 6.8: Funcién para crear usuario en el controlador

La capa de servicio contiene la 16gica de negocio de la aplicaciéon. Es aqui donde se
implementan las reglas y procesos que gobiernan las operaciones del sistema. El servicio
interacttia con el repositorio para acceder a los datos y con el mapper para transformar
los datos entre las diferentes capas de la aplicacion.

Siguiendo el ejemplo anterior, el servicio de usuario es la responsable de manejar la
creacion de un nuevo usuario. El método createUser (véase figura 6.9) es responsable
de manejar la légica para la creaciéon de un nuevo usuario en el sistema. Este método
recibe un objeto UserDTO desde el controlador, que contiene los datos que el usuario ha
proporcionado. La primera tarea del servicio es convertir este DTO en una entidad de
dominio, UserMO, utilizando el userMapper. Esta conversion es crucial para asegurar
que los datos estén en el formato adecuado para ser procesados y almacenados en la base
de datos.

RoutineReposi

atelser(U

UserMo s:

Figura 6.9: Funcion para crear usuario en el servicio
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Una vez que se tiene la entidad UserMO, el servicio asigna un nuevo ID al usua-
rio, asegurando que cada usuario en el sistema tenga un identificador tnico. Luego, el
servicio se encarga de encriptar la contrasefia proporcionada por el usuario utilizando
passwordEncoder, garantizando asi que las credenciales se almacenen de manera segu-
ra.

Finalmente, el servicio delega la tarea de persistir la entidad en la base de datos al
repositorio userRepository. Después de que el usuario ha sido guardado en la base de
datos, el servicio convierte la entidad de nuevo a un UserDTO utilizando el userMapper,
y devuelve este DTO al controlador, que a su vez, enviara la respuesta al cliente. Este
proceso asegura que la l6gica de negocio y la manipulaciéon de datos estén claramente
separadas, lo que facilita la mantenibilidad y escalabilidad del sistema.

El mapper es una pieza que facilita la transformacion de los datos entre diferentes
capas de la aplicacién, especialmente entre las entidades de dominio y los objetos de
transferencia de datos (DTOs). En proyectos basados en Spring Boot, es comtn utilizar un
mapper para convertir entre entidades y DTOs, asegurando que los datos se manipulen
y presenten en el formato correcto en cada capa.

Por ejemplo, cuando el servicio crea un nuevo usuario, el mapper convierte el DTO
recibido desde el controlador en una entidad de dominio que puede ser manejada por el
repositorio (véase la figura 6.10). Del mismo modo, cuando el servicio necesita devolver
informacién al controlador, el mapper convierte la entidad en un DTO (véase la figura
6.11) que se puede enviar como respuesta al cliente. Este proceso de mapeo es crucial
para mantener la integridad de los datos y para asegurar que las distintas capas de la
aplicacién se comuniquen de manera eficiente.

UserM0 toUserMO(UserDTO userDTO)
Usermo(

userDTO. getUsername
userDTO. ge
userDTO. ge
userDTO. ge
userDTO. ge
userDTO. ge

Figura 6.10: Funcion para transformar un UserDTO en un UserMO
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UserMapper {

UserDTO toUserDTO(UserMO user)
UserDTO(
ey, getlUsername

er.getEmail

Figura 6.11: Funcién para transformar un UserMO en un UserDTO

El repositorio es la capa que maneja el acceso a la base de datos. En Spring Boot, los
repositorios son interfaces que extienden JpaRepository o CrudRepository, lo que per-
mite interactuar con la base de datos de manera abstracta y declarativa. El repositorio
se encarga de las operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) sobre las entida-
des, utilizando consultas SQL generadas autométicamente o personalizadas segiin sea
necesario.

Siguiendo con el ejemplo del usuario, el repositorio de usuarios seria el encargado
de persistir el nuevo usuario en la base de datos, buscar usuarios existentes, o eliminar
usuarios cuando sea necesario (véase la figura 6.12). Esta capa asegura que la logica de
acceso a los datos esté separada de la l6gica de negocio, facilitando asi la mantenibilidad
y escalabilidad del sistema.

UserRepository JpaRepository<UserM0, Long=> {

Optional<UserM0> findByUsername(String username) a4

er lue = MAX(u.id) UserMd u")

Long findMax

Figura 6.12: Clase repositorio para los usuarios

6.3.4. Implementacion de Tests Unitarios

En el proyecto SiuGym, la implementacién de tests unitarios ha sido una parte fun-
damental para asegurar que cada componente del sistema funcione como se espera. A
través de los tests, se valida la correcta interacciéon entre las diferentes capas, como el
controlador, servicio, y los mappers, asegurando que se mantenga la integridad de los
datos y la l6gica de negocio en todas las operaciones.

El archivo UserControllerTest es un ejemplo representativo de cémo se han estructu-
rado los tests para los controladores en el proyecto. En este caso, se utilizan las anotacio-
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nes @WebMvcTest y @WithMockUser para configurar un entorno de prueba adecuado
para el controlador UserController.

Por ejemplo, en el test testCreateUser, se simula la creacién de un nuevo usuario me-
diante una llamada POST al endpoint /api/users (figura 6.13). Aqui, se utiliza MockMvc
para enviar una solicitud HTTP con un cuerpo JSON que contiene los datos del usuario.
Antes de ejecutar la solicitud, se mockea el comportamiento del UserService para de-
volver un UserDTO preconfigurado cuando se llama al método createUser. Esto permite
validar que la respuesta HTTP es la esperada, en este caso, se espera un error debido a
una configuraciéon especifica de validacion.

Controller.

rollerTest

setUp()

Authentication auth = Moc uthentication.

) .thenReturn(

ntextHolder. setCoi

).thenReturn(userDTO)

Figura 6.13: Test para el endpoint de crear usuarios
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En UserServiceTest, se validan las funcionalidades criticas del servicio que maneja la
l6gica de negocio de los usuarios. Por ejemplo, el método testCreateUser (figura 6.14) se
encarga de verificar que el proceso de creacién de un nuevo usuario se ejecute correcta-
mente. Aqui, se mockea el comportamiento de varias dependencias como UserReposi-
tory, PasswordEncoder, y UserMapper. Se asegura que, una vez que el usuario ha sido
creado, se almacene correctamente en la base de datos y que los datos se conviertan de
vuelta a un UserDTO para ser enviados al controlador.

CreateUser()
UserMO userM0 = UserMo()

userMo.setUsername (

UserDTO userDTO = UserDTO()

userDTO.setUsername(

.tolUserM0(Cany(UserDTO. ).thenReturn{userMo)
tring())).thenReturn(

rMo. ) .thenReturn(usermMo)

serDTOCany(UserMo. ). thenReturn(userDT0)

UserDTO createdUser .createUser(userDTO)

y(UserMo.

Figura 6.14: Test para el servicio de crear usuarios

En el contexto de este proyecto, la ejecucién de todos los tests se ha integrado de
manera fluida en el ciclo de vida de desarrollo utilizando Maven. Esta herramienta de
automatizacion no solo facilita la gestiéon de dependencias, sino que también permite
ejecutar de manera automatica todos los tests definidos en el proyecto, garantizando que
cualquier cambio realizado en el c6digo sea validado de inmediato. A través del comando
mvn test, se inicia la ejecucién de todos los tests unitarios y de integracién, lo que asegura
que cada componente del sistema funcione segtin lo esperado.

Al ejecutar los tests con Maven, se aprovechan las capacidades de esta herramienta
para generar reportes detallados de los resultados, lo que permite identificar rdpidamente
cualquier fallo o regresion en el sistema (véase la figura 6.15). Estos reportes no solo
muestran los tests que han fallado, sino que también proporcionan informacién ttil sobre
el tiempo de ejecuciéon de cada uno, lo que contribuye a mejorar la eficiencia del proceso
de desarrollo.
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Figura 6.15: Ejecucion de todos los tests con Maven

6.3.5. Swagger

Para asegurar que los desarrolladores y otros interesados puedan interactuar facil-
mente con la API de SiuGym, se ha implementado Swagger. Esta herramienta genera
automaticamente la documentacién de la API y permite una navegacion intuitiva a tra-
vés de los endpoints disponibles (figura 6.16).
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equirement

@Configu

description

.scheme .bearerFormat

Figura 6.16: Configuracion de swagger en SiuGym

Al acceder a la URL http:/ /localhost:8080/swagger-ui.html (figura 6.17), los usua-
rios pueden visualizar y probar los endpoints de la API de manera interactiva. Esto no

solo facilita el desarrollo y la integracién, sino que también mejora la transparencia y la
usabilidad del sistema.

QO D localnost

@ Swagger Iv3/api-docs

SIUGYm API®

Documentacion de la API de SuGym

Servers

httpi/ilocalhost:8080 - Generated serverurl v

user-controller
GET /api/users/me
/api/users/me

POS /api/users

No parameters

Request body /"

Example Value | Schema

Figura 6.17: Swagger del API de SiuGym

6.3.6. Componente de Astro

Astro me permite estructurar de manera clara y modular el c6digo, facilitando la re-
utilizacién de componentes y garantizando un mantenimiento més eficiente. Un ejemplo
de ello es el siguiente componente (figura 6.18), en el cual he definido la estructura basica
de una pagina, combinando la légica de presentacion con la personalizaciéon dindmica
de su contenido. Este enfoque asegura que cada pégina de la aplicacién mantenga una
coherencia visual y funcional, mientras que su contenido especifico puede ser facilmente
gestionado y modificado segtin sea necesario.
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MainlLayout.astro @

{ title = "SiuGym", meta, structuredData }

2 Props {

string;

?: string;
?: obje

oll-pt-1

tructuredData}

‘'hs_the in 1

window.matchMedia

.remove("dark’

3

Figura 6.18: Componente de Astro

En el fragmento de cédigo de la figura, la seccion superior se encarga de gestionar las
importaciones necesarias, tales como Meta, Navbar y FooterSection, que forman parte
esencial de la estructura de la pagina. Ademads, he definido las propiedades esperadas
(title, meta, structuredData), lo cual permite una personalizacién del contenido basado
en los datos proporcionados al componente. Este mecanismo de paso de propiedades no
solo facilita la flexibilidad del componente, sino que también asegura que el contenido
se adapte perfectamente al contexto en el que es utilizado, manteniendo la integridad y
consistencia de la interfaz.
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6.3.7. Ejemplo de uso de TailwindCSS

Tailwind CSS es una herramienta que permite disefiar directamente en el HTML me-
diante clases utilitarias, lo que facilita la creacion de interfaces de usuario personalizadas
y coherentes con la identidad visual de la aplicacion. Este enfoque permite escribir CSS
de manera mds eficiente, reutilizando estilos y adaptando facilmente el disefio a diferen-
tes estados y temas, como se observa en el siguiente fragmento de c6digo (véase figura
6.19).

El c6digo presentado muestra la implementacion de un botén que permite alternar
entre los temas claro y oscuro, lo cual es fundamental para mejorar la experiencia del
usuario, brindédndole la opcién de personalizar la apariencia segtin sus preferencias. Gra-
cias a Tailwind CSS, se pueden aplicar una serie de clases que gestionan el disefio del
botén, como rounded-full para bordes redondeados, transition duration-300 para tran-
siciones suaves, y hover:bg-neutral-200 para cambiar el fondo al pasar el cursor. Estas
clases hacen que el c6digo sea més limpio y facil de mantener, permitiendo ajustes répi-
dos y eficientes sin necesidad de escribir CSS adicional.

Themelcon.astro X

-center rounded-full font-medium [Otext-neutral-6e

ed-full font-medium [te>

-1.41 1.41"7

Figura 6.19: Ejemplo de uso de Tailwind con Astro

6.3.8. Ejemplo de un componente de React

En el desarrollo del proyecto SiuGym, uno de los elementos clave es la integracion
del frontend, desarrollado en React, con el backend. Esto se ejemplifica en el componente
RoutineDetail (véase figura 6.20), disefiado para mostrar los detalles de una rutina espe-
cifica, gestionar los comentarios asociados, y recuperar informacién adicional como los
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miusculos involucrados en la rutina. React permite construir interfaces de usuario dina-
micas y reactivas mediante el uso de hooks como useState y useEffect, los cuales facilitan
la gestion del estado y la ejecucion de efectos secundarios, respectivamente.

El componente RoutineDetail destaca por su capacidad para interactuar con el bac-
kend, haciendo uso de fetch para realizar llamadas HTTP y obtener datos en formato
JSON desde la API. En este caso, se realizan multiples solicitudes para recuperar los de-
talles de la rutina, los comentarios asociados y la lista de musculos. La primera llamada
se dirige a http:/ /localhost:8080/api/routines/$id para obtener los detalles de la ruti-
na, que se almacenan en el estado routineDetail. La capacidad de React para manejar
estados permite que estos datos se actualicen automaticamente en la interfaz de usuario,
ofreciendo una experiencia dindmica y fluida para el usuario.

RoutineDetail.jsx X

toutineDetail({
routineDetail

[newRating,
[isLoggedIn,
[isAdded

console.e

n fetchMu

Response

orage.getTtem

Figura 6.20: Componente de React
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Ademds, el componente incluye una légica para manejar la autenticacién del usuario,
utilizando un token almacenado en localStorage. Este token se verifica en cada renderi-
zado del componente, actualizando el estado isLoggedIn para reflejar si el usuario esta
autenticado. Este enfoque asegura que ciertas funcionalidades, como la adicién de co-
mentarios o la calificacién de la rutina, estén disponibles tinicamente para los usuarios
registrados. Esta integracion entre frontend y backend no solo mejora la seguridad, sino
que también personaliza la experiencia del usuario.

Finalmente, el uso de fetchMuscles muestra como se recupera informacién adicional
desde el backend, en este caso, los grupos musculares disponibles, a través de una llama-
da a http://localhost:8080/api/muscles. Los datos obtenidos se almacenan en el estado
muscles, lo que permite que otros componentes de la interfaz puedan acceder y utilizar
esta informacién de manera eficiente. Este enfoque modular y la capacidad de React para
manejar estados complejos refuerzan la robustez y escalabilidad del proyecto, aseguran-
do que los usuarios de SiuGym puedan interactuar con una aplicacién web altamente
dindmica y adaptativa.






CAPITULO 7
Producto desarrollado

El producto desarrollado se ha centrado en ofrecer una experiencia personalizada y
eficiente para los usuarios como Esteban, un profesor de matematicas que, ademas de su
pasioén por el baloncesto, ha decidido mejorar su condicién fisica a través del gimnasio. La
aplicacién SiuGym ha sido disefiada para cubrir las necesidades especificas de Esteban
a través de una serie de escenarios que ilustran cémo interacttia con la plataforma en su
viaje de entrenamiento.

En el primer escenario, Esteban, siendo nuevo en el gimnasio, decide aprender a ha-
cer un ejercicio especifico, el press de banca. La aplicacién le proporciona una interfaz
intuitiva para registrarse rapidamente (figura 7.1).

o Inicio Ejercicios  Rutinas 8 Iniciasesion G

Registrate

{Ya tienes una cuenta? Inicia sesion aqui

Usuario

Esteban00

Nombre

Esteban

Apellidos

Duro
Correo Electronico

estebanduro@gmail.com

13/04/2000

Contrasefia

Confirm Password

Registrate

Figura 7.1: Pantalla de registro de usuario en SiuGym

Una vez dentro, navega facilmente hasta el ejercicio que quiere aprender, utilizando
el link del navegador que se encuentra en la parte superior de la pantalla y presionando
en el ejercicio (véase 7.2). SiuGym le ofrece un videotutorial detallado junto con una guia
paso a paso que asegura que Esteban comprenda la técnica adecuada (véase la figura 7.3).
Esto le da la confianza necesaria para practicar el ejercicio en el gimnasio, sabiendo que
estd realizando los movimientos de manera segura y efectiva.
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& SiuGym Inicio  Ejercicios  Rutinas B (&

Cada repeticién cuenta y cada esfuerzo que hagas te acerca a tus metas. Aprende ejercicios de calidad para aplicar en tu dfa a dfa con descripciones detalladas y gufas para

Ejercicios ..o

Filtrar por Mdsculo

Press de Banca 7 Sentadilla con Barra 7 Peso Muerto A

Brazos  Pecho Piernas Brazos  Hombros  Espalda

Figura 7.2: Pantalla con todos los ejercicios disponibles en SiuGym

b SiuGym Inicio  Ejercicios  Rutinas B &

Instrucciones

Acuéstate en un banco plano con los pies firmemente plantados en el suelo.

Agarra la barra con las manos ligeramente mas anchas que el ancho de los hombros.

Desbloquea la barra del soporte y mantenla directamente sobre tu pecho con los brazos extendidos.

Baja la barra lentamente hasta que toque ligeramente tu peche, manteniendo los codos en un dngulo de 45 grados.
Empuja la barra de vuelta a la posicién inicial, asegurandote de no bloquear los codos al final del movimiento.
Repite el movimiento por el niimero deseado de repeticiones.

Videotutorial

—

~ 1-‘\-,.-\"

1 .'n . L] f_ \ o 4
.. l ﬂ”a‘ q
- LW A=l

Figura 7.3: Instrucciones, musculos y videotutorial de press de banca en SiuGym

A medida que Esteban se siente mas comodo con la aplicacién, en el segundo esce-
nario, decide enfocarse en desarrollar su pecho. Usa SiuGym para buscar una rutina de
pecho adecuada a su nivel,para ello busca en la pagina de rutinas utilizando los filtros de
la pagina, indicando que quiere entrenar el musculo del pecho y de dificultad de princi-
piante (véase la figura 7.4).
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& SiuGym Inicio  Ejercicios  Rutinas

Cada repeticion cuenta y cada esfuerzo que hagas te acerca a tus metas. Aprende ejercicios de calidad para aplicar en tu dia a dia con descripciones

.
RUtlnas detalladas y guias para cuidar tu técnica.

Filtrar por Musculo

Pecho Principiante
[ Espalda [ Intermedio
[] Brazos [] Avanzado
[] Hombros [ Experto
[] piernas

Rutina Pecho 1 7
Brazos Pecho

Principiante

Figura 7.4: Pantalla con las rutinas filtradas

La aplicacién no solo le proporciona la rutina, sino que también incluye videos ins-
tructivos y descripciones detalladas de cada ejercicio. Esteban examina cuidadosamente
cada ejercicio, se asegura de entenderlo bien, y luego guarda la rutina en su perfil (véase
la figura 7.5) para su préxima sesién en el gimnasio. Esta funcionalidad le permite acce-
der facilmente a su plan de entrenamiento cuando lo necesita, optimizando su tiempo y
esfuerzo.
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&Siueym Inicio  Ejercicios  Rutinas B o

Rutina Pecho 1

Principiante

Ejercicios en la rutina

Filtrar por Misculo

Fondos en Paralelas 7 Press de Banca 7
Brazos  Pecho Brazos  Pecho

Figura 7.5: Pantalla con los ejercicios de la rutina y el botén para afiadirla al usuario
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Después de acabar las clases, Esteban va al gimnasio y ejecuta la rutina previamente
guardada. Para ello inicia sesién en la pagina en su movil, va a su perfil y presiona el
botén de ejecucion de su rutina (véase figura 7.6). Una vez ejecutada, le aparecen los dis-
tintos ejercicios y la posibilidad de ir marcando en cada uno de estos el numero de series,
repeticiones y peso que utiliza en cada uno para posteriormente guardar la ejecucion de
la rutina (véase la figura 7.7)

& SiuGym = &

Esteban Duro

Nombre de usuario: Esteban00
Email: estebanduro@gmail.com
Fecha de nacimiento: 2000-04-13

Ejercicios completados: 0

Mis Rutinas

Filtrar por
Musculo

Rutina Pecho 1
Brazos Pecho °

Principiante

Figura 7.6: Vista mévil de la web en el apartado de las rutinas del usuario

T EILIE LA S
& SiuGym = &
[

Fondos en Paralelas

Brazos Pecho

Series: Reps: Peso (kg):

Press de Banca

Brazos Pecho

Series: Reps: Peso (kg):
3 10 60

Registrar entrenamiento

Figura 7.7: Vista mévil de la web para ejecutar rutinas
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Después de llevar un tiempo entrenando, Esteban decide crear su propia rutina per-
sonalizada, para ello accede al ment de rutinas y presiona el botén de crear rutina (véase
la figura 7.8). Una vez en la pantalla de creacion, le da un nombre a su rutina, escribe una
descripcién con informacién sobre esta rutina, selecciona la categoria de dificultad que
tiene y elige aquellos ejercicios que mas le gustan, procediendo a guardar la rutina (véase
la figura 7.9).

@Siu@ym Inicio  Ejercicios  Rutinas =)

Cada repeticién cuenta y cada esfuerzo que hagas te acerca a tus metas. Aprende ejercicios de calidad para aplicar en tu dfa a dfa con descripciones Crear

.
RUtlnas detalladas y guias para cuidar tu técnica. S

Filtrar por Mdsculo

Figura 7.8: Vista de la pagina de rutinas con el botén para crear rutinas

.&SiuGym Inicio  Ejercicios  Rutinas B o

Nombre de la Rutina

Rutina Personalizada de Esteban

Descripcion

Esta es una rutina que tras varios meses en el gimnasio he decidido crear en base a mi experiencia.

Categoria

Intermedio

Anadir Ejercicios

Filtrar por Médsculo

Press de Banca 7 Sentadilla con Barra 7 Peso Muerto 7
Brazos  Pecho Piernas Brazos  Hombros  Espalda

Figura 7.9: Pagina de creacién de rutinas de SiuGym

Esteban, en su biisqueda por diversificar su entrenamiento, decide explorar nuevas
rutinas dentro de la aplicacién. Para ello, accede al ment de biisqueda de rutinas y utiliza
las funciones de filtrado para seleccionar aquellas que se ajusten a su nivel de dificultad
y los grupos musculares que desea trabajar (véase la figura 7.10). Una vez filtradas las
opciones, revisa las opiniones y valoraciones de otros usuarios, lo que le permite evaluar
cudl de las rutinas se alinea mejor con sus objetivos personales (véase la figura 7.11). Fi-
nalmente, escoge una rutina que le parece adecuada y la guarda en su perfil para probarla
en su proximo entrenamiento.
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R - Cada repeticién cuenta y cada esfuerzo que hagas te acerca a tus metas. Aprende ejercicios de calidad para aplicar en tu dia a dia con descripciones Crear
ULINAS  Gctaladas y guias para cuidar tu técrica. Rutina
yg [>

Filtrar por Misculo

[] Pecho [] Principiante

[ Espalda Intermedic

[ Brazos [ Avanzado

Hombros [] Experto

[ Piernas

Rutina Personalizada de Esteban 7 Rutina para Mama 7 Rutina de Papa 7

Brazos  Hombros  Pecho Hombros  Brazos  Pecho  Piemas Hombros  Brazos  Espalda  Pecho

Intermedio Intermedio Intermedio

Figura 7.10: Vista de la pagina de rutinas con las rutinas filtradas
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oie SiuGym Inicio Ejercicios  Rutinas B o

Brazos  Pecho

Comentarios
®  montesxato
-
"La rutina es efectiva y variada, aunque algunos ejercicios pueden ser muy desafiantes para principiantes.”
Rating: 4/5
s .
- Xavix
“Buena rutina para mejorar |a condicién fisica general. Me siento mas fuerte y resistente.”
Rating: 4/5

Afadir un comentario

Comentario

Calificacion (0-5)

]

Figura 7.11: Comentarios de una rutina junto con su valoracién

Finalmente, Esteban desea analizar el progreso que ha logrado tras varios meses de
entrenamiento. Para ello, accede a la secciéon de estadisticas dentro de la aplicacién, en su
perfil, donde puede ver los graficos detallados que muestran su evolucién en diferentes
ejercicios y su aumento de fuerza a lo largo del tiempo (véase la figura 7.12). Esta funcio-
nalidad le permite identificar musculos en los que ha mejorado y otros en las que puede
enfocarse mas, ayuddndole a ajustar su plan de entrenamiento de manera estratégica.
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@w SiuGym

Inicio  Ejercicios  Rutinas B &

Intermedio Principiante

Mis estadisticas

Selecciona un ejercicio:

Press de Banca
Peso Utilizado

Peso maximo
100
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80 W Peso méximo: 85
70

Jan Feb Mar Apr May

Figura 7.12: Grafico del progreso en el peso maximo del ejercicio de Press de Banca de Esteban






CAPITULO 8
Validacién

La evaluacién del prototipo de una pagina web es esencial para garantizar el éxito del
proyecto. Identificar problemas en una etapa temprana permite correcciones eficientes y
econdmicas, evitando retrabajos costosos mds adelante. Ademds, la evaluacién asegura
una experiencia del usuario 6ptima al verificar la usabilidad, la coherencia visual y la
alineacion con los objetivos del proyecto.

La evaluacién del prototipo también desempefia un papel crucial en la gestion del
tiempo y los recursos. Detectar y abordar problemas antes de la implementacion comple-
ta ahorra tiempo y evita costos innecesarios asociados con correcciones tardias. Ademas,
al centrarse en la coherencia visual y la alineacién con los objetivos del proyecto, la eva-
luacién garantiza que la pagina web cumpla con los estandares de calidad establecidos.
Este enfoque no solo beneficia al equipo de desarrollo, sino que también contribuye a una
entrega mas rapida y eficiente del producto final.

8.1 Evaluacién Heuristica

La evaluacién heuristica es una técnica de usabilidad que se emplea para identificar
problemas de disefio en la interfaz de un sistema. Dentro de este contexto, los principios
heuristicos de Jakob Nielsen son fundamentales, ya que proporcionan un marco de refe-
rencia que permite a los disefiadores y evaluadores analizar la efectividad de una interfaz
desde la perspectiva del usuario. Como se comenta en la pagina mtp [13], los principios
son los siguientes:

1. Visibilidad del estado del sistema. Este principio establece que el sistema debe
mantener siempre informados a los usuarios sobre lo que esta ocurriendo, propor-
cionando retroalimentacién adecuada en un tiempo razonable. Esto ayuda a los
usuarios a entender las consecuencias de sus acciones y a mantener el control sobre
el sistema.

2. Correspondencia entre el sistema y el mundo real. La interfaz debe utilizar un
lenguaje claro y familiar para los usuarios, con conceptos y términos que reflejen su
mundo real. Esto reduce la curva de aprendizaje y evita confusiones, permitiendo
que el usuario se sienta mas comodo e intuitivamente sepa cémo interactuar con el
sistema.

3. Control y libertad del usuario. Los usuarios a menudo seleccionan funciones por
error y necesitan una salida de emergencia claramente marcada para salir del estado
no deseado sin tener que pasar por un proceso largo. Este principio sugiere que las
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interfaces deben proporcionar deshacer y rehacer, de modo que el usuario se sienta
en control y libre de explorar el sistema sin temor a cometer errores irreversibles.

4. Consistencia y estindares. Los usuarios no deberian tener que preguntarse si di-
ferentes palabras, situaciones o acciones significan lo mismo. La consistencia en el
disefio reduce la carga cognitiva, facilitando que los usuarios aprendan y utilicen la
interfaz de manera mas eficaz y eficiente.

5. Prevencién de errores. En lugar de disefiar mensajes de error buenos, el sistema
deberia estar disefiado para evitar que ocurran errores en primer lugar. Esta pre-
vencion puede lograrse mediante la limitacién de las opciones que pueden llevar a
errores o proporcionando advertencias antes de que se cometan errores.

6. Reconocimiento antes que memorizacién. Este principio enfatiza la importancia
de reducir la carga de memoria del usuario al hacer que los objetos, acciones y
opciones sean visibles. El usuario no deberia tener que recordar la informacién de
una parte del didlogo a otra. Las instrucciones para el uso del sistema deben ser
visibles o facilmente recuperables siempre que sea necesario.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso. Los sistemas deben ser lo suficientemente flexi-
bles para atender tanto a usuarios novatos como a expertos, proporcionando vias
répidas para los usuarios avanzados que permiten realizar acciones frecuentes de
manera més eficiente.

8. Estéticay disefio minimalista. Las interfaces deben estar disefiadas de manera que
no contengan informacién irrelevante o que no se utilice con frecuencia, ya que cada
unidad de informacién adicional compite con la informacién relevante y disminuye
su visibilidad.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores. Los
mensajes de error deben expresarse en un lenguaje simple, indicar el problema cla-
ramente y sugerir una solucién. Esto ayuda a los usuarios a comprender qué ha
salido mal y cémo pueden solucionarlo, minimizando la frustracién.

10. Ayuda y documentacién. Aunque lo ideal es que el sistema se utilice sin docu-
mentacion, es necesario proporcionar ayuda y documentaciéon accesibles para los
usuarios cuando lo necesiten. Esta informacién debe estar enfocada en la tarea del
usuario, listar los pasos concretos a seguir y no ser demasiado extensa.

A continuacién, se desglosan cémo cada uno de los principios de usabilidad de Niel-
sen se refleja en la aplicacion desarrollada. Estos principios guian el disefio y la estructura
de SiuGym, asegurando que la experiencia del usuario sea intuitiva, fluida y satisfactoria
en todo momento.

Visibilidad del Estado del Sistema

En este proyecto, la visibilidad del estado del sistema es crucial para garantizar una
experiencia de usuario fluida y sin fricciones. Cada vez que Esteban interactta con la
aplicacion, ya sea al iniciar sesién, seleccionar una rutina, o registrar un ejercicio, el sis-
tema proporciona una retroalimentacién inmediata. Por ejemplo, al guardar una rutina
personalizada, la aplicacion muestra un mensaje de confirmacién que asegura a Esteban
que su accién ha sido exitosa (véase figura 8.1). Este tipo de visibilidad le permite a los
usuarios mantener un control total sobre sus actividades dentro de la plataforma, redu-
ciendo la incertidumbre y mejorando la confianza en el uso de la aplicacién.
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localhost:4321 dice

Rutina afiadida a tus rutinas.

Figura 8.1: Alerta que aparece en la pagina al guardar una rutina

Coincidencia entre el Sistema y el Mundo Real

La interfaz de la aplicacion se ha disefiado teniendo en cuenta la familiaridad de los
usuarios con el entorno del gimnasio. Los términos utilizados son claros y estan direc-
tamente relacionados con el mundo del fitness, como ejercicios, rutinas o progreso. Esto
facilita que los usuarios, como Esteban, comprendan de inmediato las funciones dispo-
nibles y cémo interactuar con ellas. Ademads, la representaciéon visual de los ejercicios,
con imégenes y videos instructivos, refleja lo que Esteban esperaria ver en un entorno
de entrenamiento real, lo que ayuda a conectar el mundo digital con su experiencia en el
gimnasio.

Control y Libertad del Usuario

La aplicacién proporciona a los usuarios un alto grado de control sobre su experiencia,
permitiéndoles moverse libremente entre las diferentes secciones sin perder su progreso.
Esteban, por ejemplo, puede cambiar de rutina en cualquier momento o ajustar su plan
de entrenamiento sin temor a perder los datos guardados. La barra de navegacién supe-
rior, presente en todas las pantallas, permite regresar facilmente a la pdgina principal o
explorar otras secciones de la aplicacién sin perderse.

Consistencia y Estindares

Este proyecto mantiene una consistencia visual y funcional que facilita la navegacién
y el aprendizaje del usuario. Cada seccién de la aplicacion sigue un disefio coherente,
con un titulo claro, contenido relevante y un pie de pagina informativo. La navegacién a
través de las diferentes funcionalidades es intuitiva, y Esteban siempre puede regresar a
la pagina principal haciendo clic en el logo de la aplicacion. Este enfoque consistente no
solo mejora la usabilidad, sino que también reduce la carga cognitiva para los usuarios,
permitiéndoles centrarse en sus objetivos de entrenamiento sin distracciones innecesa-
rias.

Prevencién de Errores

La prevencion de errores es un aspecto fundamental en el disefio de esta aplicacién.
Desde la seleccién de ejercicios hasta la configuracion de rutinas, la interfaz esta disefia-
da para minimizar las posibilidades de que los usuarios cometan errores. Por ejemplo,
cuando se crea una rutina y no se rellena un campo sale un aviso por pantalla para recor-
darle al usuario que tiene que rellenar un campo (véase la figura 8.2).
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ofis Inicio  Ejercicios  Rutinas B o

Crear Nueva Rutina

Nombre de la Rutina

Descripcion Completa este campo

Categoria

Principiante v

Anadir Ejercicios

Figura 8.2: Aviso que se muestra al no rellenar un campo en la creacién de rutinas

Reconocimiento en lugar de Recuerdo

El disefio de la aplicaciéon se enfoca en reducir la carga de memoria de los usuarios.
Las opciones y acciones mds importantes son visibles y accesibles en todo momento, lo
que permite a los usuarios reconocer facilmente lo que necesitan sin tener que recordar
detalles especificos de una sesién anterior. Por ejemplo, al explorar diferentes rutinas,
los botones y opciones son claramente visibles y estan etiquetados de manera intuitiva,
lo que facilita la navegacién y la ejecucion de tareas sin necesidad de memorizar rutas
complejas o detalles de la interfaz.

Flexibilidad y Eficiencia de Uso

La aplicacién ha sido disefiada para ser flexible y eficiente, adaptandose tanto a usua-
rios novatos como avanzados. Esteban puede utilizar funciones bésicas con facilidad,
como seleccionar una rutina predefinida, pero también tiene la opcién de acceder a fun-
cionalidades méas avanzadas, como la creacién de rutinas personalizadas. Ademas, para
los usuarios mds experimentados, la aplicacién ofrece atajos y funciones que permiten
realizar acciones frecuentes de manera mas rdpida, optimizando el tiempo que Esteban
dedica a su planificaciéon y seguimiento de entrenamientos.

Disefio Estético y Minimalista

El disefio de la interfaz se ha mantenido limpio y minimalista, enfocdndose en la fun-
cionalidad sin afiadir elementos innecesarios que puedan distraer al usuario. Cada pan-
talla presenta solo la informacién esencial, permitiendo a Esteban concentrarse en sus
tareas sin sentirse abrumado por detalles irrelevantes. La jerarquia visual estd bien defi-
nida, con titulos claros y opciones organizadas de manera légica, lo que facilita la navega-
cién y asegura que cada tarea pueda realizarse de manera eficiente y sin complicaciones.

Ayudar a salir de los errores

La aplicacién ha sido disefiada para facilitar la recuperacién de errores, permitiendo a
los usuarios corregir sus acciones sin frustraciones. Por ejemplo, si Esteban selecciona un
ejercicio incorrecto para su rutina, puede deshacer esa accién facilmente antes de guar-
dar los cambios, volviendo a pulsar el botén de afiadido (véase la figura 8.3). Ademas,
la interfaz proporciona mensajes claros y concisos cuando ocurre un error, guiando a Es-
teban sobre cémo resolver el problema y continuar con su sesién de entrenamiento sin
interrupciones significativas.
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Sentadilla con Barra 7 Peso Muerto A

Piernas Brazos Hombros Espalda

Figura 8.3: Ejemplos de ejercicios con sus respectivos botones en la creacién de rutinas

Ayuda y documentacién

Si bien la aplicacion ha sido disefiada para ser intuitiva y facil de usar, se proporciona
poca ayuda a los usuarios. Esteban puede acceder a una seccién de preguntas frecuentes
(FAQ) donde se abordan las dudas mds comunes (véase la figura 8.4), sin embargo no
hay ningtn tipo de documentacién adicional para el uso de la pagina. La adicién de mas
documentacion sobre la pagina es un tema a mejorar.

@ SiuGym Iniio Ejercicios  Rutinas B o
iQue es SiuGym? A~
Preguntas
Siugym es una aplicacion web disefiada para ayudarte a crear, organizar y sequir rutinas de gimnasio personalizadas.
Frecuentes Ofrecemos herramientas para registrar tu progreso, acceder a gufas detalladas de ejercicios y ajustar tus rutinas
Preguntanos aquello que te interesa. segiin tus objetivos y nivel de experiencia
¢Es Siugym adecuado para principiantes? v
:Cémo puedo personalizar mis rutinas de entrenamiento? A4
¢Puedo seguir mi progreso con Siugym? v
:Qué tipo de ejercicios y guias estan disponibles en Siugym? v

Figura 8.4: Preguntas mads frecuentes (FAQ) de SiuGym






CAPITULO 9
Conclusiones y trabajos futuros

Al concluir este proyecto, puedo afirmar que he logrado cumplir con los objetivos
planteados inicialmente. El desarrollo de la aplicacién SiuGym ha permitido no solo crear
una herramienta accesible y ttil para los usuarios interesados en mejorar su rendimiento
fisico, sino también me ha permitido profundizar en aspectos clave del disefio de soft-
ware, experiencia de usuario, y manejo de tecnologias modernas como Spring Boot, JWT
para autenticacién, Google Cloud Storage para la gestiéon de medios y tecnologias tan
modernas como AstroJS y React.

Durante el proceso, he enfrentado varios desafios, especialmente en la integracién
de los distintos servicios y la creaciéon de una interfaz intuitiva, pero cada obstaculo ha
contribuido significativamente a mi crecimiento tanto personal como profesional.

El proyecto me ha permitido aplicar y reforzar mis conocimientos sobre el desarrollo
web aprendidos tanto en la asignatura de DEW (Desarrollo Web) como de DCU (Disefio
Centrado en el Usuario), el disefio de bases de datos, aprendido en gran medida en las
asignaturas de tercero de BBDD (Bases de Datos) y TBD (Tecnologias de Bases de Da-
tos) y el desarrollo de la arquitectura de software, aprendido en la asignatura de ISW
(Ingenieria del Software). Ademads, a través del andlisis de necesidades de los usuarios
y la creacion de prototipos, he podido comprender mejor la importancia de adaptar las
soluciones tecnolégicas a las expectativas y habilidades de los usuarios finales. Estoy par-
ticularmente satisfecho con cémo la aplicacion aborda las necesidades de personalizaciéon
y seguimiento del progreso en el entrenamiento fisico.

A pesar del trabajo hecho, considero que atin existen areas de mejora y expansioén
para el proyecto. En el futuro, me gustaria explorar la posibilidad de integrar inteligencia
artificial para ofrecer recomendaciones personalizadas de rutinas de ejercicio basadas en
los datos de progreso del usuario.

Otra direcciéon que seria interesante es la ampliacion de la aplicacién para soportar
una mayor variedad de dispositivos y plataformas, incluyendo wearables que puedan
proporcionar datos en tiempo real sobre el rendimiento fisico del usuario o la creaciéon de
una aplicacién nativa para Android e I0S. Finalmente, también me parece crucial conti-
nuar mejorando la accesibilidad de la aplicacién, asegurando que pueda ser utilizada por
personas con diferentes niveles de habilidades tecnoldgicas y fisicas, tal vez afiadiendo
funciones concretas para el manejo de la aplicacién por voz.

Este proyecto ha sido una experiencia enriquecedora, y espero seguir desarrolldndolo
en el futuro para maximizar su impacto y utilidad, a la par que permitiéndome aumentar
y mejorar mis conocimientos.
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Glosario

Backend Es el motor que impulsa la aplicacién des-
de detrds de las cdmaras. Es la parte res-
ponsable de la l6gica del negocio, la gestién
de bases de datos, y el manejo de solicitu-
des y respuestas que no son visibles para el
usuario final. En este proyecto, el backend se
ha construido utilizando tecnologias robus-
tas que garantizan la seguridad, la eficiencia
y la escalabilidad, permitiendo que la apli-
caciéon maneje grandes volimenes de datos
y operaciones complejas sin comprometer el
rendimiento..

Endpoint Un Endpoint es un punto de acceso especifi-
co en una API que define una ruta para re-
cibir y procesar solicitudes HTTP. Cada end-
point corresponde a una URL concreta que,
cuando es llamada, desencadena una accién
en el servidor, como la recuperacién o el en-
vio de datos. En el contexto de este proyec-
to, los endpoints se han disefiado cuidadosa-
mente para que sean coherentes, claros y se-
guros, facilitando la interaccién entre el fron-
tend y el backend y asegurando que cada
operacion se realice de manera eficiente y sin
errores..

Framework Es una estructura predefinida que facilita y
acelera el desarrollo de software, proporcio-
nando un conjunto de herramientas, biblio-
tecas y convenciones que guian al desarro-
llador en la construcciéon de aplicaciones. En
este proyecto, se han utilizado frameworks
modernos y bien establecidos que no solo
simplifican el proceso de desarrollo, sino que
también aseguran que la aplicacion esté ali-
neada con las mejores précticas de la in-
dustria, permitiendo un cédigo mds limpio,
mantenible y escalable..
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Frontend

HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

JWT (JSON Web Token)

Es la capa de la aplicaciéon con la que inter-
actta directamente el usuario. Es la parte vi-
sible y tangible de un sitio web o aplicacién,
encargada de la presentacion visual y la ex-
periencia de usuario. En este proyecto, se ha
prestado especial atencién a la usabilidad y
el disefio intuitivo del frontend, asegurando
que cada elemento visual no solo sea estéti-
camente agradable, sino que también facilite
una navegacion fluida y accesible para todos
los usuarios..

Es el protocolo fundamental que permite la
comunicacién entre el cliente y el servidor
en la web. Es el canal a través del cual se
envian y reciben las solicitudes y respues-
tas que hacen posible la carga de paginas,
la recuperacién de datos y la interacciéon con
aplicaciones web. En el contexto de este pro-
yecto, HTTP es esencial para las operaciones
diarias, asegurando que cada interaccién del
usuario con la aplicacién se traduzca en ac-
ciones precisas y respuestas rapidas del ser-
vidor..

Es un estandar para la creacién de tokens que
permiten la transmisiéon de informacién de
manera segura entre el cliente y el servidor
en forma de un objeto JSON. Este proyecto
utiliza JWT para manejar la autenticacion y
la autorizacién de usuarios, asegurando que
solo las personas autorizadas puedan acce-
der a recursos especificos de la aplicacion. La
implementacién de JWT refuerza la seguri-
dad del sistema, protegiendo los datos sensi-
bles y garantizando que cada sesién sea con-
fiable y segura..
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Anexos

A Cuestionarios detallados

Aqui se encuentran recogidas todas las respuestas al cuestionario creado en el apar-
tado 4.1. Para ver la encuesta acceder al siguiente enlace: Encuesta en Google Forms

Esta semana, ;Cuantas veces has ido al gimnasio? IO copiar

59 respuestas

@ Ninguna
® 13

45
® 67

Figura A.1: Respuesta a la primera Pregunta del Cuestionario

Esta mes, ;Cuanto tiempo has dedicado en cada entrenamiento? |_|:| Copiar

59 respuestas

- 30 minutos 7 (11,9 %)
30 - 45 minutos
46 - 60 minutos 38 (64,4 %)
61 - 90 minutos 19 (32,2 %)

+ 90 minutos

Figura A.2: Respuesta a la segunda Pregunta del Cuestionario


https://forms.gle/xs2gMCDKtu4GswtWA
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¢ Tus rutinas de entrenamiento son fijas o las adaptas segun tu disponibilidad? I_D Copiar
59 respuestas

Fijas 34 (57,6 %)
Adaptadas segun disponibilidad 38 (64,4 %)
0 10 20 30 40
Figura A.3: Respuesta a la tercera Pregunta del Cuestionario
¢Qué te gustaria lograr a largo plazo con tu entrenamiento? |_|:| Copiar
59 respuestas
@ FPonerme en forma
@ Cuidar misalud
Figura A.4: Respuesta a la cuarta Pregunta del Cuestionario
¢Qué te motiva a sequir entrenando de forma regular? I_D Copiar
59 respuestas
Mejorar mi salud 38 (64,4 %)

Ganar musculo 27 (45,8 %)

Perder peso

32 (54,2 %)

Constancia

Figura A.5: Respuesta a la quinta Pregunta del Cuestionario
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iSueles planificar tus entrenamientos con anticipacion?

59 respuestas

@ Siempre
® Aveces
@ Nunca

Figura A.6: Respuesta a la sexta Pregunta del Cuestionario

¢Utilizas alguna aplicacion o herramienta para planificar tus rutinas?

59 respuestas

®si
@ No

Figura A.7: Respuesta a la séptima Pregunta del Cuestionario

;Consideras que debes planificar tu entrenamiento?

59 respuestas

® si
@ No
O Aveces

Figura A.8: Respuesta a la octava Pregunta del Cuestionario

|_|:| Copiar

|_|:| Copiar

|_D Copiar
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;Qué dificultades encuentras al momento de disefiar tus propias rutinas de |_|:| Copiar
entrenamiento?

59 respuestas

Falta de conocimiento

Falta de tiempo 38 (64,4 %)

Motivacion

Figura A.9: Respuesta a la novena Pregunta del Cuestionario

¢Qué tipo de informacion te viene bien para planificar los entrenamientos? |_|:| Copiar

59 respuestas

Informacion sobre ejercicios
(Demostraciones en video de
ejercicios, explicaciones detalla. ..
Informacion sobre rutinas
(Ejemplos de rutinas para
diferentes objetivos (ganar mas...

53 (100 %)
52 (88,1 %)

Informacion sobre nutricion 8(13.6 %)

Informacion sobre descanso y

- 21 (35,6 %)
recuperacion

Figura A.10: Respuesta a la décima Pregunta del Cuestionario

¢Cual es tu edad? IO copiar

59 respuestas

& Menos de 18
[ REN

® 26-35

@ 36-45

@ 46-55

® 56 0 mas

Figura A.11: Respuesta a la undécima Pregunta del Cuestionario
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En una escala del 1 al 5, siendo 1 "nunca"y 5 "siempre”, ;Con qué frecuencia utilizas |_|:| Copiar
dispositivos mdviles (smartphone, tablet, portatil) para acceder a informacion?

59 respuestas

60

40 44 (74,6 %)

20

15 (25,4 %)
0(0 %) 0(0%) 0(0%)
. | | |
1 2 3 4 5
Figura A.12: Respuesta a la duodécima Pregunta del Cuestionario
¢ Tienes el modo oscuro activado en el movil? |_|:| Copiar

59 respuestas

® Si
@ No

Figura A.13: Respuesta a la decimotercera Pregunta del Cuestionario

;Qué tipo de disefio web prefieres? |_|:| Copiar

59 respuestas

Minimalista y sencillo 51 (36,4 %)
Moderno y visual 46 (78 %)
Clasico y elegante
Divertido y colorido
60

Figura A.14: Respuesta a la decimocuarta Pregunta del Cuestionario
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En este ultimo mes, ;Que plataformas audiovisuales has utilizado? |_|:| Copiar

5% respuestas

YouTube 50 (100 %)
TikTok

X (twitter)

Instagram 26 (441 %)

Metflix 38 (64,4 %)

1] 20 40 60

Figura A.15: Respuesta a la decimoquinta Pregunta del Cuestionario

En un tutorial, ¢Prefieres que te expliquen las cosas paso a paso o te resuman lo |_|:| Copiar
mas importante?

3% respuestas

@ Paso a Paso
@ Resumido
@ Ambas en funcion del conocimiento

Figura A.16: Respuesta a la decimosexta Pregunta del Cuestionario

Cuando tienes que aprender algo sobre una materia concreta, ;jque utilizas? |_|:| Copiar

3% respuestas

YouTube 59 (100 %)
Libros
Articulos cientificos

Curso Online

Busqueda Online

60

Figura A.17: Respuesta a la decimoséptima Pregunta del Cuestionario



B ODS

89

B ODS

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

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

Objetivos de Desarrollo Sostenible

Alto

Medio

Bajo

No
procede

ODS 1.

Fin de la pobreza.

X

ODS 2.

Hambre cero.

X

ODS 3.

Salud y bienestar.

ODS 4.

Educacion de calidad.

ODS 5.

Igualdad de género.

ODS 6.

Agua limpia y saneamiento.

ODS 7.

Energia asequible y no contaminante.

ODS 8.

Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9.

Industria, innovacién e infraestructuras.

ODS 10.

Reduccidon de las desigualdades.

ODS 11.

Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12.

Produccién y consumo responsables.

ODS 13.

Accién por el clima.

ODS 14.

Vida submarina.

ODS 15.

Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16.

Paz, justicia e instituciones sélidas.

ODS 17.

Alianzas para lograr objetivos.

X| X[ X XX X[ X[ X[ X| X X[ XX
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Reflexion sobre la relacién del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas rela-
cionados.

De los anteriores Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) mencionados, el proyecto
desarrollado en este Trabajo de Fin de Grado esta estrechamente relacionado con dos de
ellos: Salud y Bienestar (ODS 3) y Educacion de Calidad (ODS 4).

Salud y Bienestar (ODS 3).

El ODS 3 se centra en garantizar una vida saludable y promover el bienestar para
todos en todas las edades. Este proyecto contribuye directamente a este objetivo al pro-
porcionar una herramienta que ayuda a los usuarios a mantenerse fisicamente activos y a
gestionar sus rutinas de ejercicio de manera efectiva. La aplicaciéon permite a los usuarios
crear y personalizar rutinas de entrenamiento, acceder a guias y tutoriales sobre ejercicios
especificos, y realizar un seguimiento de su progreso a lo largo del tiempo. Al facilitar el
acceso a estos recursos, la aplicaciéon fomenta la adopcion de habitos saludables, lo que
puede prevenir enfermedades crénicas como la obesidad, la diabetes y la hipertension.

Ademés, el proyecto incorpora elementos educativos que permiten a los usuarios
comprender mejor los beneficios de la actividad fisica y la nutricién, lo que les capacita
para tomar decisiones informadas sobre su salud. Este enfoque preventivo esta alineado
con la meta de reducir la carga de enfermedades no transmisibles mediante la promocién
de estilos de vida saludables. La capacidad de la aplicacién para adaptar las rutinas de
ejercicio a las necesidades individuales de los usuarios también es crucial, ya que recono-
ce que cada persona tiene diferentes niveles de habilidad y objetivos, lo que refuerza el
enfoque inclusivo del ODS 3.

Educaciéon de Calidad (ODS 4)

El ODS 4 tiene como objetivo garantizar una educacién inclusiva y equitativa de ca-
lidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje a lo largo de la vida. Aunque la apli-
cacion desarrollada se centra en el &mbito de la salud y el bienestar, su contribucién a
la educacion es significativa. La aplicaciéon no solo proporciona informacién bésica sobre
ejercicios y técnicas, sino que también ofrece contenido educativo mds profundo, como
consejos sobre nutricién y programas de entrenamiento estructurados. Este conocimiento
es esencial para que los usuarios puedan maximizar los beneficios de sus entrenamientos
y evitar lesiones, promoviendo asi una educacién practica y de calidad.

La accesibilidad del contenido es otro aspecto clave que relaciona este proyecto con el
ODS 4. La aplicacion estéd disefiada para ser facil de usar y estd disponible para cualquier
persona con acceso a internet, lo que democratiza el acceso al conocimiento sobre salud
y bienestar. Esto es particularmente importante en un mundo donde el acceso a informa-
cién confiable puede estar limitado por barreras econémicas o geograficas. Al eliminar
estas barreras, la aplicacién contribuye a la equidad en la educacién y asegura que mads
personas puedan beneficiarse de una educacién de calidad en temas relacionados con su
bienestar fisico y mental.



