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Resumen

El objetivo de este Trabajo Fin de Titulo es el desarrollo del prototipo de una aplicacién
cliente-servidor para usuarios y trabajadores de gimnasios (monitores, coordinadores,
entrenadores personales, administradores), que ayudarda a mejorar tanto la
experiencia personal como profesional dentro de este tipo de negocios. Para la
implementacion del prototipo, se ha usado Angular para el desarrollo del lado del
cliente y Spring para el lado del servidor.

El prototipo final ha permitido validar la soluciéon propuesta tanto para los usuarios de
un gimnasio, que podran ver la informacion del gimnasio, guardar rutinas de ejercicios,
reservar clases colectivas como Zumba, Pilates, etc., asi como para los trabajadores,
gue podrdan organizar las clases, ver sus horarios para organizar su trabajo diario, etc.



Abstract

The objective of this Final Degree Project is the development of the prototype of a
client-server application for users and gym workers (monitors, coordinators, personal
trainers, administrators), which will help improve both the personal and professional
experience within this type of business. For the prototype implementation, Angular
has been used for client-side development and Spring for the server-side.

The final prototype has made it possible to validate the proposed solution both for
gym users, who will be able to view gym information, save exercise routines, book
group classes such as Zumba, Pilates, etc., as well as for workers, who will be able to
organize classes, see their schedules to organize your daily work, etc.
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1. Introduccioén

1.1. Contexto

Para poder entender el objetivo y la motivaciéon de este trabajo de fin de titulo, es
necesario explicar en primer lugar el mercado al que va dirigido: la industria fitness en
Espafia, mas concretamente, los gimnasios low cost. A continuacién, se definiran
conceptos necesarios para entender lo que es la industria del fitness y el
funcionamiento de los gimnasios low cost.

Hoy en dia, podemos observar que cada vez son mas las personas que quieren llevar
una vida mas saludable: “una vida fitness”.

¢Qué significa tener o llevar una vida fitness? Podemos encontrar dos definiciones
para entender lo que es esta tendencia. La primera, seria llevar una vida de ejercicio
diario y una dieta saludable para mejorar la salud fisica y el bienestar. La segunda,
realizacion de un conjunto de ejercicios gimnasticos que se repiten varias veces por
semana para obtener una buena forma fisica. Normalmente estos ejercicios se realizan
en centros deportivos especificos como son los gimnasios. [1]

Durante afos, el mercado del fitness ha estado en auge en EE. UU. Las cadenas de
gimnasios de este pais cerraron el 2018 con una facturacion de 28.874 millones de
euros [2], quedando en el numero uno del top ten de facturacién de este mercado,
siguiéndole Alemania con 5.639 millones. Podemos observar que hay una gran
diferencia entre los dos primeros puestos, por eso, a EE. UU. se le conoce como la
potencia y cuna de este tipo de negocios. Aun asi, este tipo de industria se ha
extendido hasta Europa, incluyendo a Espaiia, que se encuentra en el top 10 de este
ranking, cerrando el 2018 con 2.410 millones de euros y registrando 5,3 millones de
socios, siendo el octavo pais en volumen de abonados y el quinto mayor mercado del
fitness en Europa, quedando detrds de Alemania, Reino Unido, Francia e Italia [3].

Por tanto, podemos ver que, en Espafia, este estilo de vida también estd en auge,
aunque no es reciente. Desde el 2015, la facturacion del fitness espafiol ha aumentado
un 7,5%. Y cada afio va creciendo, aunque el ritmo ha ido decayendo los ultimos afios,
segln expertos es porque ya estd alcanzando la madurez [4]. “El mundo del fitness se
ha especializado y sofisticado. Esto se ve en todo: en la forma en la que se viste la



gente para hacer deporte, en el tipo de actividad que se practica y también en la
difusién que le damos en las redes sociales, donde compartimos los entrenamientos.
Esto lo hace mas divertido”, explica el experto de Deloitte [5].

La industria en Espafia se divide en gimnasios low cost, Premium, gestores de
instalaciones municipales y centros boutiques.

Los gimnasios low cost son los que mas crecieron en 2018 y se piensa que seguiran
creciendo en numeros de abonados en los préximos afios. En la siguiente figura se
muestra la evolucion del segmento de mercado Gimnasio low cost en Espafa: el
numero de empresas privadas con gimnasios low cost y cantidad de gimnasios a fecha
de 1 de enero de 2019, segun informe realizado por Valgo Investment [36]
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A continuacion, se explica cudl es el modelo de negocio de los gimnasios low cost para
entender por qué son los que mas han crecido en los ultimos afios.



El modelo de negocio low cost, basicamente es bajar los precios para aumentar la
demanda y generar beneficio. Este tipo de negocio solo triunfa si se tiene una gran
cantidad de clientes e ingresos por otros servicios. El concepto de calidad es darle al
cliente lo que quiere y un poco mas, sin que este poco mas sea un coste muy elevado

[6].

A finales del siglo XX, las personas presumian de gastarse mucho dinero en productos
de calidad, hoy presumen por saber encontrar buenos productos a precios mas
econdmicos. La mentalidad del cliente ha cambiado y los gimnasios se han adaptado.
Hay expertos que dicen que los gimnasios Premium serdn una minoria en unos afios. El
socio ya no pagara 50 euros mensuales, si puede ir a un gimnasio que le ofrece lo que
quiere por 30 euros menos [7].

Este cambio de mentalidad ha surgido por la crisis econémica que ha dejado huella en
las familias espafiolas, disminuyendo el poder adquisitivo de las mismas vy
contribuyendo a que los socios de gimnasios Premium se cambien a gimnasios low
cost.

Por otra parte, las personas fitness de Espafia se caracterizan por el gran interés que
tienen respecto a las clases dirigidas. En una encuesta realizada por LifeFitness
respecto el mercado fitness espafol, casi el 60% de los encuestados asistia
normalmente a entre 1 y 3 clases dirigidas distintas en su instalacién deportiva [8].
Aunque muchos centros deportivos también ofrecen este tipo de servicios, los
gimnasios de low cost, ademas de tener precios muy competitivos, se caracterizan por
tener varias clases dirigidas incluidas en la cuota mensual, entre 20 y 30 e incluso mas
de 30 a la semana.

Con todo esto, se puede concluir que el sector al que va dirigido este trabajo de fin de
titulo es un sector importante, que esta en auge y que despierta mucho interés a nivel
mundial.

1.2. Motivacion

La motivacidén inicial para realizar una aplicacién dentro del mundo fitness es que me
interesa todo lo relacionado con la salud y el bienestar fisico y, como usuario de este
tipo de gimnasios, considero que las soluciones software que existen podrian
mejorarse para adaptarse a las necesidades de este tipo de negocios y de sus usuarios.
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Hemos visto en el apartado anterior, que el mundo del fitness esta creciendo vy
evolucionando en Espafia, pero, aun asi, sigue habiendo un gran porcentaje de
personas que no realizan ejercicio fisico, poniendo en riesgo su salud y calidad de vida.

Segun un estudio de la Organizacién Mundial de la Salud, el 22,9% de los hombres y el
30,5% de las mujeres no hacen el ejercicio suficiente recomendando, y un macro
estudio realizado en el 2016, nos confirman que el 34,4% de la poblaciéon no hace
ninguna actividad fisica en su tiempo libre y el 38,9% lo hace de manera ocasional, es
decir, que se concluye que el 73% de la poblacion no hacia actividad fisica suficiente
para mantener un buen estado de salud [9].

Gran parte de la poblacién sabe que, para tener una vida saludable, es recomendable
tener una buena dieta y buenos habitos deportivos. El boom del mundo fitness ha
hecho que los espafioles estén mas activos, ya sea, por querer cuidarse o publicar
imagenes en las redes sociales. Un 46% de la poblacién espainola hace deporte cada
semana. 5,2 millones va al gimnasio y 3,7 millones optan por el deporte federado [10].
El ir al gimnasio, hacer ejercicio en casa o en el parque y el uso de aplicaciones de
entrenamiento, ha aumentado la cifra de deportistas en el pais.

Segun un informe de Statista, las aplicaciones dedicadas al fitness generaron unos
ingresos de 28,5 millones de euros en 2017. Por tanto, es una realidad que hay mas
gente que se interesa en el mundo fitness [11]. Y charlando con varios usuarios de
gimnasios, afirman que usan aplicaciones deportivas, ya sean de progreso, apoyo
nutricional o entrenamientos. Segun el estudio de LifeFitness, 6 de cada 10 centros
declaran que sus socios utilizan aplicaciones deportivas, 8 de cada 10 creen que sus
socios valoran positivamente que el centro cuente con soluciones digitales, 7 de cada
10 ofrecen una solucién tecnoldgica de fitness, pero solo el 39 % de los socios sabe que
su centro usa una aplicacién fitness y solo mitad la ha descargado.

La realidad es que este tipo de aplicaciones podria ayudar a mejorar la calidad del
servicio que ofrecen los gimnasios, pero no se utilizan lo suficiente por parte de los
socios. Podria ayudar a conseguir que mas personas lleven una vida fitness y si a esto
afadimos que los clientes satisfechos son la mejor publicidad para el negocio, también
podria ayudar a aumentar el nimero de socios.
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1.3. Objetivos

El objetivo del trabajo fin de titulo ha sido el desarrollo de un prototipo para gimnasios
low cost: “MyGymPlanner”. Una aplicacidon que ayudara a mejorar tanto la experiencia
personal de los clientes como el trabajo del personal en este tipo de negocios.

El prototipo implementa las funcionalidades mas importantes que se han identificado
en el anadlisis y se ha desarrollado con un disefio responsive [28], para que se pueda
usar tanto desde un ordenador personal como desde un dispositivo movil. El desarrollo
del prototipo nos ha permitido comprobar la viabilidad del producto y futura evolucién
hasta completar todas las funcionalidades previstas en el analisis.

1.4. Competencias especificas cubiertas

ISO1. Capacidad para desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que
satisfagan todos los requisitos del usuario y se comporten de forma fiable y eficiente,
sean asequibles de desarrollar y mantener y cumplan normas de calidad, aplicando las
teorias, principios, métodos y practicas de la ingenieria del software.

Antes de desarrollar, se realizé6 un estudio previo de los requisitos que tendrian el
proyecto, siendo estos asequibles de desarrollar y mantener siguiendo buenas
practicas de ingenieria del software, siguiendo los principios del Clean Code.

IS02. Capacidad para valorar las necesidades del cliente y especificar los requisitos
software para satisfacer estas necesidades, reconciliando objetivos en conflicto
mediante la busqueda de compromisos aceptables dentro de las limitaciones
derivadas del coste, del tiempo, de la existencia de sistemas ya desarrollados y de las
propias organizaciones.

En el estudio de los requisitos, se realizé un estudio de mercado y entrevistas para
conocer las necesidades del cliente y poder especificar requisitos que satisfagan estas
necesidades.

IS03. Capacidad de dar solucién a problemas de integracion en funcién de las
estrategias, estdndares y tecnologias disponibles.
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Durante desarrollo se ha trabajado con dos mddulos que se ejecutaban en diferentes
puertos, por tanto, se siguid los estandares de Angular y Spring para poder realizar la
comunicacion entre los dos mdédulos.

ISO4. Capacidad de identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar,
verificar y documentar soluciones software sobre la base de un conocimiento
adecuado de las teorias, modelos y técnicas actuales.

A lo largo del desarrollo, cada vez que surgia un problema, se solucionaba a partir de la
documentacion oficial de las tecnologias, haciendo uso de la metodologia agil iterativa
e incremental, ademas de usar técnicas y herramientas actuales.

IS06. Capacidad para disefiar soluciones apropiadas en uno o mdas dominios de
aplicaciéon utilizando métodos de la ingenieria del software que integren aspectos
éticos, sociales, legales y econémicos.

La aplicacion busca que los gimnasios tengan soluciones para mejorar la calidad de los
servicios ofrecidos con el objetivo de aumentar la fidelizacion de los socios,
consiguiendo que una parte de la poblacién se comprometa a llevar una vida mds
fitness, mejorando asi su salud.

1.5. Aportaciones del proyecto

El proyecto realizado aportaria al mundo del fitness y, por tanto, a nuestro entorno
socioecondmico, una aplicacidn atil y facil de usar donde los usuarios de los gimnasios
podran gestionar su dia de una manera mas eficiente. Cuando nos referimos a
usuarios, nos referimos principalmente a monitores, coordinadores y socios, ademas
de los entrenadores personales que tengan socios en los gimnasios.

En el caso de los monitores y coordinadores, les aportaria una herramienta para
gestionar las clases que pudiera llegar a tener el gimnasio, poder ver sus horarios y sus
clientes y, en el caso que ofrezcan asesoramiento personal, un servicio que, no siendo
un entrenador personal, ayude a los socios a alcanzar sus objetivos.

A los socios del gimnasio le aportaria un acercamiento al gimnasio, al tener una serie
de servicios de su gimnasio en su dispositivo electrénico. Como hemos visto en los
apartados anteriores, las personas que suelen ir al gimnasio usan aplicaciones externas
para apoyar su entrenamiento y gestionar su progreso, asi como dispositivos para el
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conteo de calorias entre otros funcionamientos. La idea del proyecto es que gran parte
de esas funcionalidades estén concentradas en una misma aplicacion y asi, fidelizar al
socio, ya que, como hemos comprobado, los socios valoran positivamente el uso de
aplicaciones en los gimnasios.

Y, por ultimo, a los entrenadores personales, una gestiéon de sus clases de
entrenamiento que les ayude en su dia a dia.

1.6. Estructura de la memoria

En este apartado, se describe la estructura de la memoria del Trabajo de Fin de Titulo
con un resumen de los temas que se tratan en los siguientes apartados.

Primeramente, el apartado a seguir es donde se detalla la metodologia que se
selecciond para realizar el desarrollo del proyecto. Esta metodologia es la metodologia
de desarrollo iterativo e incremental. Se da una introduccién de cémo funciona y coémo
ha sido implementada en el proyecto. Ademds, en este mismo apartado, se indican las
diferentes tecnologias con las que se desarrollé la aplicacidn, explicando la eleccién de
cada una de ellas.

En el apartado 3, se describe el analisis que se realizd para desarrollar la aplicacién.
Primero se trata la descripcion del problema que se intenta solucionar. Después de
este, se puede observar el andlisis de aplicaciones similares. También se realizé un
analisis de las fortalezas y debilidades principales del proyecto, para ello se realizé un
analisis DAFO. A continuacidn, se describe la aportacidn de la solucién propuesta.

En el apartado 4, se encuentra el modelado del negocio, donde se describe los casos
de uso del negocio y los procesos en los que se enfoca la aplicacion a desarrollar.

En el apartado 5 se describe el modelado del sistema. En este apartado se encuentran
los requisitos de usuario, los funcionales y los no funcionales del proyecto, los
diagramas de caso de uso, los diagramas de clases, el mockup y por ultimo la
arquitectura del prototipo.

En el apartado 6, se describe todo el proceso de desarrollo e implementacion de la
aplicaciéon hasta llegar al entregable final.
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Los ultimos apartados, el 7, 8, 9 y 10 se encuentra como acceder al cddigo y el
despliegue de este, las conclusiones de la memoria, las fuentes de informacién y por
ultimo los anexos de la memoria.
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2. Metodologia de desarrollo

2.1. Enfoque metodolagico

La metodologia de desarrollo que se decidié usar para este proyecto ha sido la de
iterativa e incremental [12]. Esta metodologia es un proceso de desarrollo software
creado en respuesta a las debilidades del modelo tradicional en cascada. Este modelo
es uno de los mas utilizados en los ultimos tiempos y es una de las bases de un
proyecto agil.

En un desarrollo de iterativo e incremental, el proyecto se planifica en bloques
temporales, llamados iteraciones. De manera general, las iteraciones suelen durar
cortos periodos de tiempo, pocas semanas o un mes, luego, podemos decir que cada
iteracidn se trata como un mini-proyecto. En cada iteracion, se repite un proceso de
trabajo similar que debe incluir revisidn, pruebas y documentacién del producto,
mejorando asi la calidad del software.

| Disefa

(et
o
w
Wesian 1 Wersign 2 Yersidn 3
Itarackin 1 ltaracka 2 Iserackin 3
Figura 2

La parte incremental de la metodologia viene de que, en cada iteracion, el proyecto
evoluciona a partir las iteraciones anteriores, afiadiendo nuevos objetivos y/o
requisitos o mejorando los que ya fueron completados. Es decir, que se le va
agregando mas funcionalidad al software en cada iteracién.
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Los beneficios mas importantes de la metodologia son los siguientes:

e En cada iteracidn, ya se puede obtener resultados importantes y utilizables, asi
gestionando las expectativas del cliente de manera regular.

e Se puede gestionar de manera natural los cambios, ya que, al final de cada
iteracion se realiza una revision general del proyecto y, por tanto, se planifican
las siguientes iteraciones de manera efectiva, mejorando la productividad y
calidad.

e Se pueden reducir los riesgos, por el mismo motivo del punto anterior.

e Se gestiona la complejidad del proyecto, ya que, en una iteracién, solo se
trabaja los requisitos que aportan mas valor en ella.

2.2. Tecnologias de desarrollo

2.2.1. Intelli] IDEA

Intelli) IDEA [13] es un entorno de desarrollo para el desarrollo
de programas informatico. Fue desarrollado por JetBrains y esta
disponible en dos ediciones: edicién para la comunidad y edicién
comercial.

Este entorno de desarrollo ha sido disefiado para maximizar la
productividad a la hora de codificar, teniendo en cuenta la ergonomia. Se basa en el
principio de que cada minuto que el desarrollador se mantiene en el flujo es un buen
minuto.

La razén por la cual se decidid usar IntelliJ como entorno de desarrollo fue
precisamente por las caracteristicas que presenta para poder centrarse en la
codificacion, como, por ejemplo, proporciona asistencia de codificacién profunda,
navegacion rapida, analisis inteligente de errores y refactorizaciones, ya que analiza el
codigo desarrollado, buscando conexiones en todos los archivos y lenguajes del
proyecto.
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2.2.2. Spring

L d _ Spring [14] es wuna plataforma para
Spr|ng desarrollar en Java de cdédigo abierto. La
filosofia de Spring se basa en la convencidn

sobre configuracién, reduciendo el nimero

de pasos que el desarrollador debe dar en la configuracién inicial del proyecto, esto
permite que el desarrollador pueda enfocarse en la légica que requiere la aplicacién.

Para la realizaciéon de la parte del servidor del proyecto se decidié usar Spring,
principalmente porque estd disefiado de manera modular, tiene varios paquetes y
clases, pero solo se usan aquellos que son necesarios para el proyecto, al ser el
framework mas popular de java cuenta con una comunidad muy activa que genera una
gran cantidad de documentacion y probar una aplicacién se vuelve un proceso simple,
ya que, el cédigo se traslada a este framework de manera transparente al usuario.

2.2.3. Angular

Angular [15] es una plataforma para
desarrollar aplicaciones web y movil en

g NG U LAR TypeScript de codigo abierto, para facilitar la
creacion de aplicaciones de una sola pagina,
SPA.

Para el desarrollo de la parte del cliente se hizo uso de angular. Angular es un
framework modular, basado en componentes reutilizables en el entorno de desarrollo,
gracias a este disefio, las pdginas web son mas rapidas, ya que, no hace falta que se
esté recargando la pagina en cada cambio de vista, solo es necesario que aparezcan los
componentes usados para cada una de las vistas de la aplicacién.

Esta es una de las razones por las cuales se decidié hacer uso de angular, ademas, cada
componente contiene una serie de plantillas que mantienen por separado el cédigo de
la interfaz de usuario y el de la ldgica de negocio. Esas dos caracteristicas, mas el
conjunto de herramientas de lineas de comando, Angular CLI [16], permiten que el
desarrollo sea mas rapido y eficaz.
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2.2.4. Trello

Trello[17]es una herramienta que organiza las
m ? tareas por tablones.

Se usé esta herramienta para determinar que se
va a producir en este momento. Estd basado en la metodologia Kanban, una
metodologia agil cuyo objetivo es gestionar de manera general como se van
completando las tareas.

2.2.5. Git, GitHub, GitKraken

Git [18] es un software para el control de

@
versiones de un proyecto, GitKraken [19] es una
gl interfaz para Git que facilita la gestidon de este y

GitHub [20] es una plataforma que almacena

proyectos de forma remota usando Git.

Por tanto, se usé Git para poder gestionar las versiones del proyecto. GitKraken para
no tener que estar trabajando con las lineas de comando, si no, con una interfaz, ya
que, al trabajar con una interfaz, facilita el uso de Git. Y GitHub, para tener un
repositorio remoto que almacene el proyecto.

El entorno de desarrollo de IntelliJ cuenta con herramientas para la gestién de Git, por
tanto, de cierta manera, se podria ver como innecesario el tener una interfaz como
GitKraken para usar las herramientas de Git, pero al tenerlo separado, se trabaja de
manera mas eficaz, gracias al disefo de GitKraken, a la hora de visualizar las diferentes
versiones y gestionar el repositorio local y remoto.

2.2.6. MySQL, MySQL WorkBench

MySQL [21] es un sistema de gestidn de bases de
datos relacional, esto se refiere que archiva datos
en tablas separadas, y MySQL WorkBench [22] es
una interfaz visual para MySQL.

MySaol:

Por tanto, para almacenar los datos que tendra la
aplicacion se uso una base de datos en MySQL.
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2.2.7. StarUml

StarUml [23] es una herramienta UML [27] (Lenguaje de
modelado unificado, de sus siglas en inglés, unified
modeling language), es decir, un software que permite
modelar de manera gréfica un sistema usando las
especificado de UML.

StarUML Por tanto, para la realizacién de los diferentes diagramas
se hizo uso de esta herramienta, principalmente por la
familiaridad que ya se tiene por su uso a lo largo de la

carrera.

2.2.8. Balsamiq

. Balsamiq [24] es un software para realizar prototipos
ba I sam |q estaticos de una manera efectiva y rapida.

Para la creacién de los mockups, se decididé usar esta
herramienta, por la facilidad y rapidez para realizarlos que ofrece Balsamiq.

2.3. Proceso de desarrollo

El proceso de desarrollo intenté ser fiel a la metodologia de desarrollo agil iterativa e
incremental. Para la representacién de los requisitos se hizo uso de las historias de
usuarios, ampliamente utilizadas en las metodologias de desarrollo agiles.

Una historia de usuario es una o dos frases utilizando el lenguaje comun del usuario.
Las historias de usuario deben responder a tres preguntas: ¢A quién va dirigido?, ¢Qué
es lo que se quiere? y ¢COmo se beneficia? El estilo de las historias suele ser libre, pero
algunos autores recomiendan el siguiente formato, el cual se usé en este proyecto:
“Como (rol del usuario) quiero (accién) para (beneficio)”.

Durante el proceso de desarrollo también se siguid los principios del manifiesto agil
[25]. A continuacidn, se describird algunos puntos del manifiesto y su implantacién en
el proyecto segun la metodologia iterativa e incremental:
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Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega
temprana y continua de software de valor. Cada dos iteraciones, se intentaba
contactar con algunos futuros usuarios finales para que pudiesen ver el
progreso y conocer sus puntos de vista.

Son bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso si llegan tarde al desarrollo.
Los procesos agiles se doblegan al cambio como ventaja competitiva para el
socio. A través de las opiniones de los usuarios, se intentaba identificar nuevos
requisitos, o modificar o mejorar los que ya se tenian para poder trabajarlos en
las siguientes iteraciones, siguiendo la parte incremental de la metodologia que
se estaba implementando.

Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos de un par de
semanas hasta un par de meses, con preferencia en los periodos breves. Uno
de los requisitos personales que se intentd llevar, es que, siempre se guardaba
en Git, software que compilase.

La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de trabajo que se hace es
esencial. Durante la implantacion, se intentd seguir las cualidades del cddigo
limpio. Una de las cualidades sigue el principio KISS (Keep It Simple, Stupid),
para evitar la complejidad innecesaria y enfocarse en las cosas mas simples que
hagan que el software funcione.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser mas efectivo
y ajusta su conducta en consecuencia. Al finalizar cada iteracién, se
reflexionaba de cdmo poder mejorar para la siguiente iteracién.

A continuacién, se describen las actividades del proceso de desarrollo que siguid cada

iteracion:

1.

Identificar las historias de usuario que se desea implementar en la iteracidn,
teniendo en cuenta los requisitos y/o las opiniones de usuario.

Describir en un Word las historias, las validaciones de estas, las horas
estimadas para la realizaciéon de cada una, priorizarlas segun el contenido y/o
importancia cara a los diferentes roles.

Elegir una historia segun prioridad y afadir en Trello las tareas para el
desarrollo de esta.
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4. Implementar los servicios y vistas necesarias para satisfacer las validaciones.
5. Una vez acabada, volver al punto 3.

6. Realizar y ejecutar pruebas unitarias sobre los servicios creados.

7. Realizar una prueba dinamica de las vistas creadas.

8. Ejecutar todas las pruebas unitarias y realizar una prueba dindmica sobre todo
el proyecto.

9. Volver al punto 1 si las pruebas fueron satisfactorias, en caso contrario, corregir
donde fuese necesario y volver al punto 8.

A lo largo del desarrollo del proyecto, la estructura del proceso ha ido evolucionando
por cuestiones de calidad y optimizacion de este:

e En vez de realizar las pruebas unitarias y dindmicas al finalizar una iteracion, se
realizaban al acabar cada historia, asi, se facilitaba las tareas de optimizacién y
refactorizacion sobre el cddigo, ya que, se realizaba conjuntamente al realizar
las pruebas.

® En vez de colocar cada una de las tareas de una historia especifica y su
descripcién en Trello, creando, por tanto, tantas tarjetas como tareas, se
colocaba una tarjeta con la identificacidn numérica de la historia y el nombre, y
en la descripcién de la tarjeta se colocaba las tareas planteadas para la historia.
Por tanto, facilitaba relacionar tareas con historias.

2.4. Versiones del producto y entregables

Durante el desarrollo del proyecto se obtuvieron las siguientes versiones del prototipo:

e Versiéon 1. Esta primera version del prototipo implementa las vistas
principales del socio y el administrador.

e Versidon 2. La segunda versién del prototipo implementa las vistas de las
rutinas y las clases dirigidas para el socio y la vista principal del monitor.

22



e Version 3. La tercera version del prototipo implementa la funcionalidad que
permite al socio reservar clase y la que permite al monitor afadir socios a
las clases.

e Version 4. La cuarta version del prototipo implementa la funcionalidad para
la creacidn de equipos.

e Version 5. La quinta version del prototipo implementa la funcionalidad para
distribuir clases y asignar monitores a las clases.

e Versidn 6. La quinta version del prototipo muestra una mejora visual de las
funcionalidades anteriores.

Los entregables que se han obtenido en este trabajo de fin de titulo son los siguientes:

e Modelado de negocio. Descripcidn de los procesos de negocio.

e Modelo de requisitos. Especificacién de requisitos de usuario y del sistema.
e Diseiio de la Ul. Modelado de la interfaz de usuario del prototipo.

e Arquitectura de la aplicacion. Disefio arquitectdnico del prototipo.

e Manual de usuario. Guia de usuario para el manejo de la aplicacién.
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3. Analisis preliminar

3.1. Descripcion del problema

La aplicacion final del proyecto dara solucién a los problemas que experimenta cada

usuario del gimnasio cuando se encuentra en el mismo, mejorando asi la experiencia

personal de cada uno.

Los problemas que la aplicacidn intenta abordar para los socios son:

Creacion de rutinas, es decir, una manera mas facil de poder generar y obtener
una rutina dentro del gimnasio. Ya que, aunque el gimnasio tenga rutinas,
muchas veces son limitadas, no modificables y normalmente las rutinas no
estan enfocadas en lo que el socio quiere conseguir, al ser genéricas.

Reservar las clases colectivas, con el objetivo de facilitar la participacion de
estas.

Visualizacién de los horarios del gimnasio y las diferentes clases.

Solicitar un entrenador personal.

Los problemas que intenta abordar la aplicacidon respecto a los monitores son:

Gestion de las clases colectivas, es decir, facilitar la visualizacion de las clases
gue tengan asignadas.

En una misma clase, poder ver la lista de reservados y poder afadir a los socios
gue han asistido, pero no que hayan reservado.

Repartir o asignar a monitores a las diferentes clases que tenga el gimnasio. En
este caso, el problema a resolver se centra mas en los monitores que tengan un
rol de lider de equipo, es decir, monitores que tengan otros monitores a su
cargo.
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Por ultimo, para los entrenadores personales, se centraria en solucionar los problemas
de la gestidn de los socios y sus entrenamientos.

3.2. Estudio de aplicaciones similares

Los puntos claves de la competencia, centrdndonos primeramente en los socios de un
gimnasio, serian aplicaciones que generen tablas de ejercicios que satisfagan las
necesidades de este. En el caso de los empleados de un gimnasio, serian sistemas que
ayudasen en sus tareas diarias, como es la gestion de socios o las reservas. A
continuacion, se presentan en una tabla algunas aplicaciones que se usan en la
actualidad:

Aviacitn T dszoco ——saoiios

Total Fitness Usuarios Mas de 100 ejercicios
independientes Descripcion y videos de estos

Filtros por musculo

Creacidn de rutinas

Consejos nutricionales

Calculo del indice de masa muscular
Retos

Usuarios e Mads de 1300 ejercicios
independientes e Creacion de rutinas

e Planes por musculo

e Registrar cambios

e Filtros por musculo

LGSR W | Usuarios e Mas de 300 ejercicios
Workout: independientes e Registrar progreso
entrenador e Consejos nutricionales
personal e Rutinas segun el nivel
Gimnasios e Gestidon de socios basado en la nube
e Gestion de rutinas de entrenamiento
e Grupos de comunicacién
e Gestion de reservas
Virtuagym Gimnasios, e Gestidn de socios basado en la nube
entrenadores e Gestion de rutinas de entrenamiento
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I T S e

personales,
fisioterapeutas e
instructores de clases

Grupos de comunicacion

Gestidn de reservas

Gestion de facturacién

Creacion de planes de entrenamientos
dirigido a los monitores y entrenadores
personales

e Programacion de cursos de formacién

Como podemos observar los servicios ofrecidos por cada aplicacion para usuarios
independientes, son similares en comportamiento y funciones. Lo mismo ocurre con
las aplicaciones dirigidas para gimnasios.

3.3. Fortalezas y debilidades principales

Para poder destacar las fortalezas y debilidades para la realizacién del proyecto, se
realizd un analisis DAFO o FODA [26], una metodologia de estudio de la situacion de
una empresa o proyecto, con el objetivo de analizar las caracteristicas internas y la
situacién externa:

Oportunidades Amenazas
e Gran cantidad de usuarios e Gran cantidad de plataformas que
interesados en la tematica y, ofrecen un servicio similar, es decir,
por tanto, oportunidad en el existe mucha competencia en el
mercado. mercado.
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e Pocos usuarios de gimnasios e Presién en la obtencién de éxito en
gue usen las aplicaciones de el mercado debido a la
estos. competencia.

Del analisis, se ha concluido que, aunque es verdad que existen muchas aplicaciones
similares, la aplicacion a desarrollar no esta dirigida a todo el mundo fitness, si no, a las
personas que hacen uso de los gimnasios para llevar ese tipo de vida. Por tanto, se
puede tener en cuenta el conocimiento que se tiene de aplicaciones propias de los
gimnasios que puedan tener interés para el socio y el beneficio que tendria para los
gimnasios una aplicacion que ayude a aumentar el nivel de satisfaccion de los socios
con los servicios ofrecidos.

3.4. Solucion propuesta

El principal objetivo de MyGymPlanner es ayudar a mejorar la experiencia de las
personas que se relacionan con los gimnasios low cost, concretamente: socios y
empleados (coordinadores y monitores), proporcionando a cada uno de ellos una serie
de servicios, a través de nuestra aplicacién, que les facilitard la consecucidon de sus
objetivos y la realizacidn de sus tareas diarias en este tipo de negocios.

Aunque es cierto que existen muchas aplicaciones que dan solucién al mundo del
fitness, no hay herramientas que hagan posible la coordinacién y comunicacidn entre
las personas involucradas: los gimnasios usan unas y los socios otras. Con nuestra
propuesta, se pretende dar una solucién integral que ayude a optimizar el servicio que
ofrecen los gimnasios low cost, mejorando la experiencia de los usuarios de este tipo
de negocios y, por tanto, los servicios que ofrecen.
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Coordinadores

Figura 3

Por tanto, la solucién propuesta seria un software facil de usar, que se adapta a
diferentes tipos de dispositivos y que engloba soluciones personalizadas para
diferentes tipos de usuarios denominados roles. Estas funcionalidades por roles de
usuarios, que podran evolucionar segun sus necesidades, es el principal enfoque que
se ha usado para el desarrollo de nuestra aplicacion.

3.5. Plan de negocio

En este punto se tratara el cuales serian las opciones para poder financiar el desarrollo
del proyecto.

La primera opcién que se podria plantear seria pedir un préstamo al banco, ya que, es
la opcién mas facil y comun utilizada. Y presentar el proyecto en alguna plataforma de
“crowdfunding” [30].
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También se podria considerar la figura del Bussines Angel [31], un inversor que ademas
de aportar financiacion propia, aporta su experiencia y contactos. InnoBan [32]es una
red de Bussines Angels que facilita la busqueda de un inversor interesado, adhiriendo
el proyecto y ayudando en la presentacion.

Otra opcién seria solicitar las ayudas y subvenciones que pone en disposicion la
Administracién Publica para financiar negocios. Una ayuda interesante seria la ayuda
para jévenes emprendedores que ofrece ENISA [33]. Si se cumple los requisitos
necesarios, la ayuda daria un importe fijo entre 25000 y 75000 € para la adquisicién de
activos fijos y circulantes necesarios para el desarrollo.

Si ninguna de las opciones tuviera éxito, se empezaria con el FFF’s [34], que seria
financiar el proyecto con el dinero del circulo cercano, amigos, familia y “locos”, y el
boostraping [35], que es financiar el proyecto con finanzas personales. La mayor
desventaja de estos dos métodos es que el capital aportado no seria elevado.

Para financiar la evolucién del proyecto, se podria hacer publicidad de productos y
servicios a través de nuestro software. Para ello, se podria contactar con empresas de
venta de material de gimnasio o empresas con programas fitness que pudieran estar
interesadas en la promocién de sus negocios.

Respecto al flujo de ingresos, en primer lugar, se deberia realizar un estudio mas
profundo sobre los ingresos y gastos de un gimnasio. Se podria plantear que el modelo
del flujo estuviera basado en una licencia por suscripcion. El gimnasio pagaria por una
licencia que cubriria funcionalidades especificas para su negocio y se cobraria una
tarifa mensual o anual por cada usuario con el rol de socio, lo que le permitiria al
gimnasio utilizar el software durante el periodo de suscripcién.

El software contaria con un periodo de prueba gratis para que el gimnasio pueda usar
la aplicacidén, tener el feedback de los usuarios y luego decidir si desean pagar por la
suscripcion.

29



4. Modelado de negocio

En el apartado actual se realizard un modelado de negocio para describir el
funcionamiento interno de un gimnasio. Primeramente, se explicarda de qué trata el
modelado de negocio y la importancia de realizar uno.

El modelado de negocio es un proceso de representacién grafica de uno o mas
aspectos del negocio con el fin de conocer todos los elementos que la componen, su
interaccidn, recursos, metas, procesos, la comunicacién y relaciones que existen.

La importancia de realizar este proceso se basa en que se llega a conocer el ambito de
informacién, asi como las actividades y procesos dentro del negocio, con el objetivo de
tener una buena compresién de este a la hora de crear soluciones softwares que se
ajusten a medida a una organizacion.

Ahora que se tiene una pincelada sobre lo que es y la importancia del modelado de
negocio, se continuara describiendo los casos de uso de los actores del negocio que se
llegaron a identificar. Un actor del negocio es un individuo, grupo, organizacién o
maquina que interactla con la organizacién. Un trabajador del negocio representa un
rol que juega una persona dentro del negocio. Un trabajador representa un rol, no una
posicion, es decir, una persona puede tener varios roles dentro de una organizacion.

Una vez identificados los principales casos de uso del negocio, se describird los
procesos de negocio relacionados con estos casos de usos.

4.1. Casos de uso de negocio

Un caso de uso de negocio describe una secuencia de acciones realizadas en el negocio
gue produce un resultado de valor observable para un actor individual del negocio.

Los casos de usos principales son:

1. Registrar socio. En este caso de uso identificamos al actor socio, individuo que
solicita unirse al gimnasio, y al trabajador administrador, que se encargaria de
registrarlo.
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Monitorear sala. Se identifica al actor socio, individuo o grupo de individuos
que hacen uso de una sala dentro del gimnasio y al trabajador monitor,
persona que supervisa la sala.

Asesorar socio. En este caso de uso, podemos identificar al actor socio, que es
el individuo que solicita el servicio de asesoramiento personal, y al trabajador
asesor, que es la persona que se encarga de asesorarlo.

Dar clase colectiva. Se identifica al actor socio, individuo o grupo de individuos,
gue asisten a una clase colectiva, y al trabajador monitor, persona que se
encarga de dar la clase.

Asignar clases. En este caso de uso solo identificamos a trabajadores; el
monitor, persona o grupo de personas al que se le asigna las clases y el
coordinador, persona que se encarga de asignar las clases.

Por supuesto, hay mas casos de usos, como seria “Cobrar cuota”, pero se decidié solo

centrarse en aquellos en los que el proyecto trata de automatizar.

4.2. Procesos de negocio

Para la realizacion de este punto, se estaran realizando diagramas de actividades para

la representacién grafica de los procesos. Los diagramas de actividades representan lo

qué ocurre en los procesos de negocios, simbolizadas por los trabajadores y

actividades que ellos realizan.

1.

El primer proceso de negocio que se tratarad serd el que esta relacionado con el
caso de uso “Registrar socio”, el cual es, “Registrar el socio”. En este caso,
simplemente se listard las actividades, ya que, es un proceso que solo relaciona
al administrador y al socio:

e El socio solicita apuntarse en el gimnasio con un plan de pago. El
administrador solicita los datos para poder asociarlo. El socio paga la
cuota establecida y la matricula. El administrador le da la factura,
numero de socio y le explica la forma de acceso.
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El siguiente proceso, relacionado con el caso de uso “Monitorear sala”, seria

“Monitorear la sala”. Al igual que el anterior, solo se listara las actividades, por

la simplicidad del proceso:

e El monitor camina por la sala, observando como los socios hacen uso de

ella. Si un socio necesita o solicita ayuda, el monitor se la ofrece. Una

vez la ayuda haya sida atendida, el monitor sigue caminando por la sala.

El caso de uso “Asesorar socio”, estd relacionado con dos procesos:

e “Atender solicitud de asesoramiento”:

Monitor

Administrador

Asesor

Atender al socio

A
[Solicitud] |

_______ Comprobar solicitud

Tiene un asesor

( Confirmar cambio

o tiene un asesor

Anadir servicio

< Cambia de aseso

No cambia de asesor

¢ Citar diente j

Crear ficha

Entregar rutina

Figura 4
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e Y “Asesorar el socio”. El asesor cita al socio en periodos de tiempos

acordados con el socio para hacerle un seguimiento.

4. Con el caso de uso “Dar clase colectiva”, también esta relacionado con dos

procesos de negocio:

e “Atender solicitud de reserva”: El socio solicita poder participar a una

clase. El administrador comprueba el aforo de la clase, en el caso de que

este completa, deniega la solicitud, caso contrario, apunta al socio a la

clase.

e “Dar laclase colectiva”:

Adminastrador

Monitor

Generar lista de reserva

Guardar lista

Comprobar lista

Dar dase

Hay mds socios

Apuntar socios
No hay mas socios

Figura 5

( Generar lista )
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5. Por ultimo, el caso de uso “Asignar clases” estd relacionado con el proceso de
negocio “Asignar clases colectivas”. En este proceso de negocio, solo participa
el coordinador:

o El coordinador comprueba el horario de las clases de la semana. El
coordinador comprueba los horarios de los monitores disponibles. El
coordinador asigna a cada monitor las clases segln los horarios y
especialidades de cada uno.
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5. Modelado del sistema

5.1. Requisitos de usuarios

Para identificar los requisitos de usuario, se realizaron entrevistas con los diferentes
usuarios del gimnasio. Para conocer las necesidades de los socios, se hicieron
entrevistas a personas de entre 20 y 37 afios, que habian estado en uno o mas
gimnasios. Y para conocer las necesidades de los monitores, se eligié una muestra de
monitores de las cadenas de gimnasio AltaFit y MacroFit.

5.1.1. Necesidades de los socios

Antes de entrar en los problemas que intentaba abordar el proyecto, se pregunté por
las carencias del gimnasio o necesidades seglin su punto de vista, y las mas destacables
fueron las siguientes:

e Mas rutinas de entrenamiento con diferentes niveles y con consejos para poder
cambiar ejercicios en la rutina, ya sea, para que este mas dirigida a su nivel
fisico o porque ese dia quieren realizar otro ejercicio en el que se trabajen los
mismos musculos.

e Explicaciones de como realizar los ejercicios correctamente para evitar lesiones
y saber qué musculos se estan usando.

e Alguna forma de controlar el progreso.
e Que el gimnasio tuviese algln apartado para consejos de nutricidn.
e Que avisaran de los pagos.

e Poder reservar las clases colectivas sin necesidad de estar en el gimnasio. En
este caso, dentro de los gimnasios hay un dispositivo para poder reservar o los
usuarios van directamente.
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Los usuarios hacian usos de aplicaciones externas para cubrir las necesidades que
fueron descritas, como, por ejemplo, TotalFitness para la realizacién de las rutinas de
entrenamiento mds personalizadas, ya que, no tenian conocimiento de si el gimnasio
contaba con una aplicacién que resolviese las necesidades expuestas.

Una vez conocidas las necesidades de los socios, se planted los problemas que
intentaria resolver el proyecto y de cdmo se solucionarian desde la aplicacion para el
rol del socio siendo confirmadas por los mismos.

5.1.2. Necesidades de los monitores

En el caso de los monitores, al ser empleados y entender mejor el funcionamiento de
los gimnasios, se aprovechd para analizar cémo se trabaja en los gimnasios low cost y
poder conocer mejor el negocio.

Se les planted los problemas y necesidades que intentaba solucionar la aplicacion a
desarrollar, no solo la parte que les afectaba directamente sino también la de los
socios. Los problemas planteados inicialmente por estos usuarios se centraban en las
clases colectivas, pero al realizar las entrevistas se fueron descubriendo mas
necesidades:

e Primeramente, se plantearon los problemas y necesidades que tenian los socios
y fueron confirmados.

e A continuacidn, se plantearon los problemas que afectaban a los monitores y
fueron comentando nuevas necesidades:

— Respecto a los horarios de las clases, no veian tanto la necesidad de saber
gué clases tenian asignadas, sino, poder ver y resaltar las propias y poder
ver las de sus compafieros para conocer su ubicacidon o por si tenian que
sustituirlos.

— Sobre la lista de reservados, se comenté que era necesario saber quién se
apuntaba a cada clase y que se pudiera afadir a aquellos socios que no
hubieran reservado (con su nombre, nimero de socio, DNI o teléfono).

e Se le plantearon los problemas del rol de lider de equipo. Al parecer este rol
coincide con el de coordinador o encargado, por tanto, se optd por cambiar a
rol de coordinador:
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— Al plantear el problema de asignacion de clases, se confirmd que esta
necesidad era muy importante, ya que, era algo que se hacia de manera
semanal o quincenal y, en la mayoria de los casos, no se usaba una
aplicacion especifica que facilitara el trabajo, se hacia uso de un Excel para
la asignacién, consultando los horarios de los monitores y las clases de
gimnasio en la base de datos interna.

e Por ultimo, los monitores, ademas de sus labores en el gimnasio, suelen dar un
servicio de asesoramiento personalizado. Para ello, charlan con los socios
interesados para saber sus objetivos y asi poder realizarles tablas, hacerle una
ficha para medir su progreso, apuntar sus medidas, etc. Para realizar este
trabajo suelen usar dos de las aplicaciones de la suite de Microsoft Office:
Word y Excel.

A continuacién, y para finalizar este apartado, se deberian haber descrito el rol de
entrenador personal, pero se decidid descartar este rol del proyecto por dos motivos:

e Por la similitud con el servicio de asesoramiento personal.

e Porque los entrenadores personales, segin los monitores, no son empleados
del gimnasio, pueden usar las instalaciones de estos, pero son ajenos al
gimnasio.

5.2. Requisitos del sistema

La solucion que se propone resolvera los problemas que se describieron en apartados
anteriores. Como se comenté anteriormente, el proyecto consistird en un software
gue aportard a los usuarios de los gimnasios una sensacidn de control de su actividad
diaria, mejorando su experiencia personal.

La idea seria un software base que se pueda adaptar a las necesidades de los
gimnasios, ya que no todos los gimnasios ofrecen los mismos servicios o no los
gestionan de la misma manera.
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5.2.1. Requisitos funcionales

En el siguiente punto se detallan los principales requisitos funcionales que tendra la
aplicacion a desarrollar. Como se comentd en apartados anteriores, el proyecto tendra
un sistema de roles, permitiendo a los usuarios iniciar y cerrar sesiéon con su rol
correspondiente. A continuacidn, se detallan los requisitos clasificados por tipo de rol.

Rol de administrador

RF_AD001 El sistema permitird al usuario administrador afadir y eliminar
usuarios de la aplicacién.

RF_ADO002 El sistema permitird al usuario administrador dar roles a los usuarios.

RF_ADO003 El sistema permitird al usuario administrador ver todos los usuarios.

RF_ADO0O4 El sistema debera permitir al usuario administrador filtrar los usuarios
por roles.

RF_ADOO5 El sistema deberd permitir al usuario administrador ver el horario del
gimnasio y sus clases.

RF_ADO006 El sistema permitird al usuario administrador asignar usuarios
coordinadores a los diferentes horarios.

RF_ADO007 El sistema permitird al usuario administrador ver las solicitudes de
asesoramiento personal.

RF_AD008 El sistema permitira al usuario administrador asignar socios a los
usuarios monitores.

RF_ADO009 El sistema permitira al usuario administrador crear equipos de trabajo
y asignar coordinador en ellos.

Rol de monitor

RF_MOO001 | El sistema permitird al usuario coordinador ver a los usuarios monitores
asignados en su equipo.

RF_MOO002 | El sistema mostrard al usuario coordinador el horario y clases que tenga
asignado para el equipo.

RF_MOO0O03 | El sistema permitira al usuario coordinador repartir el horario y clases
gue tenga asignado con el equipo.

RF_MOO004 | El sistema permitira al usuario monitor ver los horarios de las clases del
gimnasio.

RF_MOO0O0S5 | El sistema permitira al usuario monitor ver el horario que tiene
asignado y clases que tendra que monitorizar.

RF_MOO0O06 | El sistema permitira al usuario monitor ver la lista de usuarios socios de
una clase que tenga asignada.

RF_MOO0O07 | El sistema permitira al usuario monitor afiadir usuarios socios a lista de
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Rol de monitor

una clase.

RF_MOO008 | El sistema permitird al usuario monitor ver los socios que tenga
asignados.

RF_MOO009 | El sistema permitira al usuario monitor crear fichas a usuarios socios.

RF_MOO010 | El sistema permitird al usuario monitor crear rutinas a los usuarios

socios.

RF_MOO011 | El sistema permitira al usuario monitor modificar rutinas a los usuarios
SOCios.

RF_MOO012 | El sistema permitira al usuario monitor eliminar rutinas a los usuarios
SOcios.

Rol de socio

RF_CLOO1 | El sistema permitira al usuario socio ver las clases del gimnasio y sus
horarios.

RF_CLO02 | El sistema permitira al usuario socio reservar alguna clase.

RF_CLO0O3 | El sistema permitird al usuario socio agregar sus datos de progreso.

RF_CLO04 | El sistema permitira al usuario socio ver las rutinas de ejercicios del
gimnasio.

RF_CLOO5 | El sistema permitirda al usuario socio elegir y guardar rutinas de
ejercicios.

RF_CLO06 | El sistema permitira al usuario socio modificar los ejercicios de una
rutina guardada.

RF_CLOO7 | El sistema permitira al usuario socio eliminar rutinas guardadas.

RF_CLOO8 | El sistema permitira al usuario socio crear rutinas de ejercicios y
guardarlas.

RF_CLO0O9 | El sistema permitira al usuario socio solicitar el servicio de
asesoramiento personal.

5.2.2. Requisitos no funcionales

A continuacion, se muestran algunos requisitos no funcionales necesarios para la
aplicacién a desarrollar.

Requisitos de fiabilidad

RNFO01 | El sistema debe tener una disponibilidad del 99,99% de las veces en que
un usuario intente accederlo.

RNF002 | El promedio de duracién de fallas no podrd ser mayor a 15 minutos.
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Requisitos de usabilidad

RNF003 El tiempo de aprendizaje del sistema debera ser menor a 1 hora.
RNF004 El sistema debe poseer interfaces graficas intuitivas para el usuario final.
RNF0O05 El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y

orientados al usuario final.

Requisitos de eficiencia

RNFO06 | Toda funcionalidad del sistema debe responder al usuario en menos de 5
segundos.

RNFOO7 | El sistema debe ser capaz de operar adecuadamente con hasta 100.000
usuarios con sesiones concurrentes.

RNFO08 | Los datos modificados en la base de datos deben ser actualizados para
todos los usuarios que acceden en menos de 2 segundos.

RNFO09 | El sistema debe permitir una navegacion fluida por todos los

componentes de la aplicacion.

Requisitos de portabilidad

RNF010 | El sistema deberd desarrollarse tanto para dispositivos Android como para
escritorio.

RNFO11 | La aplicacidon debe ser compatible con todas las versiones de Android,
desde la version 5.0 (API 22, Lollipop).

RNF012 | La aplicacién debe ser compatible con todas las versiones de Windows,

desde Windows 95.

Requisitos de mantenibilidad

RNF013

El codigo fuente que se implemente en JAVA deberd cumplir las
recomendaciones de Clean Code

Requisitos de seguridad

RNF014 | El sistema debe asegurar que los datos estén protegidos del acceso no
autorizado.

RNFO15 | La aplicacidn deberd instalarse antes de usarse.

RNFO16 | El sistema necesitara acceso a internet para poder hacer uso de ella.
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5.3. Normativa y legislacion

Entre la normativa y legislacién vinculada al uso de las aplicaciones informaticas cabe
citar la Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccidén de Datos de Personales
y garantia de los derechos digitales.

La citada Ley fue aprobada con el fin de proteger y garantizar el tratamiento de datos
personales, las libertades publicas y los derechos fundamentales de las personas;
especialmente los que atafien a la intimidad personal y familiar de los ciudadanos.

Esta ley supone nuevas obligaciones para las empresas que deben actuar
correctamente frente a los afectados, personas titulares de los datos.

El objeto de la Ley es garantizar y proteger el tratamiento y almacenamiento de datos
informatizados por parte de terceros, asi como las libertades y derechos
fundamentales de las personas fisicas, especialmente su honor e intimidad. Su
aplicacion es a todas las empresas, tanto ficheros privados como publicos.

5.4. Diagramas de casos de uso

Para representar la funcionalidad del sistema se ha usado UML [27]. A continuacioén, se
muestran los diagramas de casos de uso de la aplicacidn, asi como las especificaciones
de los casos de uso principales para los diferentes actores del sistema:

e Administrador
e Socio

e Monitor

e Coordinador

e Asesor personal

En primer lugar, se representan los casos de uso del Administrador.
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2. Dar de alta
e

Administrador
<<extend>>
5. Buscar usuario
<<indude>>
..... A
_ 8. Crear equipo
Figura 6
CASO DE
CU02 | Dar de alta

uso
Descripcidn El administrador da de alta a un usuario
Actores Administrador
Flujo normal Paso | Accién

1 El sistema muestra los campos a rellenar

2 El administrador afiadira los datos del usuario
Postcondiciones El usuario se encuentra creado
Excepciones
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CASO DE

USO cuos

Crear equipo

Descripcién

El administrador crea un equipo

Actores Administrador
Flujo normal Paso | Accién
1 El administrador aflade un nombre al equipo
2 El sistema muestra los monitores disponibles
3 El administrador selecciona los monitores que
estardn en el equipo
4 El administrador selecciona al monitor que sera
coordinador (CU: Asignar coordinador)
5 El administrador crea el equipo

Postcondiciones

El equipo se encuentra creado

Excepciones

CASO DE

USO Cull

Asignar clases equipo

Descripcidn

El administrador asigna un tipo de clases a un equipo

Actores Administrador
Flujo normal Paso | Accién
1 El sistema muestra la lista de clases no asignadas
2 El administrador selecciona una de las clases
3 El sistema muestra los equipos del gimnasio y las
clases que tienen asignadas
4 El administrador asigna la clase a un equipo

Postcondiciones

El equipo es asignado

Excepciones
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A continuacion, se presentan los casos de uso del socio:

15. Reservar clase

«<indude>>

16. Ver horario clases
E ?\ 17. Ver horario gimnasio
Socio

18. Gestionar asesor
22. Filtrar tablas

19. Solicitar asesor

<<indude >:iv

Figura 7

lcj':;o DE CU15 | Reservar clase
Descripcidn El socio reserva una clase colectiva
Actores Socio
Flujo normal Paso | Accidn

1 El sistema muestra los horarios de las clases (CU16:

Ver horario clases)

2 El socio selecciona y reserva una clase
Postcondiciones El socio se encuentra en lista de reserva
Excepciones
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ﬁ/'s\;o DE CU23 | Guardar tabla
Descripcién El socio guarda una tabla de entrenamiento
Actores Socio
Flujo normal Paso | Accién

1 El sistema muestra las tablas de entrenamiento

(CU21: Ver tablas)

2 El socio selecciona y guarda una tabla
Postcondiciones La tabla se encuentra en las tablas del socio
Excepciones

A continuacion, los casos de uso del monitor. En este caso hay que tener en cuenta
que tanto el coordinador como el asesor personal, son también monitores.

Coordinador

S

Monitor

Asesor personal

Figura 8

Tanto el coordinador como el asesor personal podrdn tener acceso a los casos de uso
del monitor.
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Monitor

24. Ver horario trabajo

26. Gestionar clase <]—

Figura 9

i ‘\ 27. Ver lista reserva
<<indude > >

<<extend> );'

’
'

28. Aiiadir socio

CASO DE
uso

Cu27

Ver lista de reserva

Descripcién

El monitor ve la lista de reserva de una clase

Actores Monitor
Flujo normal Paso | Accidn
1 El sistema muestra las clases colectivas (CU25: Ver
clases)
2 El monitor ve la lista de reserva de una clase
Postcondiciones El socio
Extensiones Paso | Condicién Caso de uso
5 El monitor anade un socio que CU28: Anadir
no esté en la lista socio

Excepciones
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ﬁ/'s\zo DE CU28 | Anadir socio
Descripcién El monitor afade un socio a la lista de la clase
Actores Socio
Flujo normal Paso | Accién
1 El sistema muestra los campos por los cuales buscar
2 El monitor busca a un socio por uno de los campos
3 El sistema muestra a los socios con ese nombre
4 El monitor selecciona y afiade al socio
Postcondiciones El socio se encuentra en la lista de la clase
Variaciones Paso | Accién
2A El monitor busca por otro campo
Excepciones 4 El socio ya se encuentra en la lista

A continuacion, se muestran los casos de uso a los que solo podra acceder el
coordinador.

29. Ver clases asignadas

< <indude>>"

30. Repartir clases asignadas
31. Ver equipo

Figura 10

Coordinador
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CASO DE

CU30 | Repartir clases asignadas
Uso P &
. El coordinador reparte las clases colectivas a los miembros

Descripcion .

del equipo
Actores Coordinador
Flujo normal Paso | Accién

1 El sistema muestra las clases colectivas asignadas

(CU29: Ver clases asignadas)
5 El coordinador asigna las clases a los miembros

disponibles

Postcondiciones

Las clases se encuentran asignadas

Excepciones

A continuacién, se muestran los casos de uso exclusivos para el asesor personal.

33. Ver clientes

Asesor personal

<<indude>>
: 35. Asignar plan

34. Gestionar entrenamiento < 36. Modificar plan

Figura 11
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CASO DE
uso

Cu32.C

Crear ficha

Descripcién

El asesor personal crea una ficha a un cliente del servicio

Actores Asesor personal
Flujo normal Paso | Accién
1 El sistema muestra los campos a rellenar
5 El asesor asigna a un cliente y afiade los datos
faltantes
3 El asesor guarda la ficha

Postcondiciones

La ficha queda creada

Extensiones Paso | Condicion Caso de uso
) El asesor asigna un plan de CU35: Asignar
entrenamiento al cliente plan
Excepciones
CASO DE .
USO CU35 | Asignar plan

Descripcidn

El asesor asigna un plan de entrenamiento a un socio

Actores

Asesor

Flujo normal

Paso | Accidon

El sistema muestra los objetivos disponibles

El asesor selecciona un objetivo

El sistema muestra las rutinas y dias en ese objetivo

El asesor selecciona las rutinas y los dias

v | W (IN |-

El asesor guarda el plan

Postcondiciones

El plan se adhiere a la ficha del socio

Excepciones
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5.5. Diagramas de clases

Para representar la estructura de la aplicacién se decidié hacer uso de los diagramas
de clases, que representen las relaciones entre los diferentes objetos y sistemas del

negocio.

<<enumeration>>
Nivel
Equipo
-Alto
-Medio
-Bajo
=
1
1
*
Gi 5
Clase T TablaEjercicio
bre: Stri 1 e
-horario: Date[2] SRR -nombre: String
-tipoClase: TipoClase
1 1
Ed
w
1 Sviiee
Ejercicio
<<abstract>> =
<<enumeration>> la}sfxaario -repeticiones: Integer
TipoClase -series: Integer
-nombreCompleto: String -tipoEjercicio: TipoEjercicio
;ng’;‘ba -nick: String
Ciclo Indoor -contrasena: String 5
Pilates

1

Cliente

<<enumeration>>
TipoEjercicio

Monitor

-TironAlPecho
-BenchPress

-horarioTrabajo

AsesorPersonal

Coordinador

Figura 12
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e Cliente 1 = | TablaEjercicio

-aforo.: int ] <= -nivel: Nivel
-horario: Date[2] -nombre: String
-tipoClase: TipoClase

0..1 0..1
Monitor Ficha
-horarioTrabajo -planDeEntrenamiento AsesorPersonal
-objetivo: Objetivo

-diasDeEntrenaniemto * 1

1. . =
0..1 < <enumeration>>
Objetivo
Equipo i 1 |Coordinador
1 -GanarMasa
-PerderPeso
-Tonificar

Figura 13

5.6. Mockups

Los mockups que se realizaron se hicieron con vistas al prototipo. Esta separado en los
mockups de la aplicaciéon web y mavil. Aunque la aplicacién es responsive, se decidié
mostrar los mockups como lo veria mayoritariamente cada rol.

5.6.1. Mockups de la aplicacion web

Primeramente, la pantalla de inicio de sesion.
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A Web Page

<:| E:> X {} { https:// )| @

MyGymPlanner

sl ]

Y —

P

Figura 14

Se empez6 con el rol de administrador:

— La pdgina principal, donde se veria la lista de usuarios de la aplicacién:

A Web Page
] E:) X {} (htips /7 ) @)

MyGymPlanner | Users  Teams Solicitudes 9

Narne a |[Nickname & [Role

Marco Wollowich marco Admin

Fran Apunte fran Monitor

Mariah Sorates mari2 1 Client

Valerie Liberty valerid2 Client

Valerie Liberty valerid2 Client

o |
4

Figura 15



La pagina para dar de alta a un usuario:

A Web Page

G E> X {} { nttpsi//

Personal Trainer

MyGymPlanner Users Teams Solicitudes e
New User
Full Mame: Nickname:
Role: | admin 17 Default password:
Client
Monitor

]
==

Cancel

[l
Figura 16
La pagina de los equipos:
A Web Page
4 E> X {} (hipss/ ) @)
MyGymPlanner Users | Teams Solicitudes 9
| EditTeam | See Closses |
Team a |Leader = n*Members | n*Classes
A marco 3| 8 classes
B juana 2 | 10 classes
] fran42 3] 0 classes
D salmi 4110 classes
=T

v

Figura 17
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La pagina para crear o editar un equipo:

A Web Page
4 E> X {} [hitps 7 ) @)
MyGymPlanner Users | Teams Solicitudes e
New Team
Team Name Leader:
I F I lMorco ]:]
Monitors: Members:
Marco £| Jose
Estela . <<
Fran - >>
A4
| create | | cancel |
i
Figura 18
— La pagina de ver una clase:
A Web Page
‘el E> X Q (hitps 7 ) @)
MyGymPlanner Users Teams Solicitudes 9
SE'EGt Assign to b4
Class a | | -
Team A - 8 classes
Zumba

Team B - 10 classes
Cycling Team C - 0 classes

GAP | Cancel I

Boxing |u|n;-u|||D

TN [ C — —

Assign

Figura 19



— La pdgina de asignar una clase:

A Web Page
QD X} (Guoer 1 E D
MyGymPlanner Users Teams Solicitudes e

Select Classes

Class « | N° Classes = [Team assigned a
Zumba g8 |Team A
Cycling 10 |Team D
GAP 8 |[None
Boxing 10 |Team B
=T
74
Figura 20

5.6.2. Mockups de la aplicacion movil

Los siguientes mockups representan al rol de socio. La idea es que el socio pueda usar
la aplicacidn en su dispositivo movil:

MyGymPlanner

a1
Y —

Figura 21
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La pagina de inicio y menu:

- L
= MyGymPlanner H = MyGymPlanner H
‘Home | Welcome to FalseFit
Routines Openings Hours
Monday to Friday 0600 - 23:00

? 3 i T Saturdays: 06:00-2100
Classes Sundays and holidays: 08:00-15:00
Personal trainer ' :‘f“ .
3 t CroosFit

Profile Z

. / . /

Figura 22

— La pagina de rutinas

> B e 0o =

= MyGymPlanner i = MyGymPlanner

Routines | MyRoutines \ Routines ‘ MyRoutines \
Nome: a] Level® Name a LevelT
First Day-Simple Routine c First Day-Simple Routine(copy) @
Second Day-Simple Routine c
Third Day-Simple Routine c
Simple Routine c
Arm Chalienge A
Ghest Chalienge A

-— -—

4 >y - /

Figura 23




Una rutina individual y un ejercicio

r

|

= MyGymPlanner

First Day- Simple Routine

Level C 'Add 1o MyRoutines

First Exercise
3 sets X 15 reps

Seceond Exercise
3 sets X 15 reps

Third Exercise
3 sets X 15 reps

« O 8

[ ———

= MyGymPlanner

First Exercise  asetsxisreps

Arm and Chest

Description
Lorem paum dolor sit amet, consectetur
adipiscing et Nunc scelerisque pharetra uma
eu maximus. Nam nec metus luctus, posuere
neque in, auctor mi. Aliguam rhoncus
commods focisia, Ut eget dliquet iberg non

« O 8

f—————

'

Figura 24

Las clases colectivas

= MyGymPlanner
|Mmdu[‘Tuesdcy‘viﬂﬂn-sﬂny“'lhursﬂay\
Zumba 10:00

25/30 1045 )
GAP 10:45

/30 130 G
Cycling 12:00

3/30 12:45
Zumba 17:00

o/30 1748
Croos 18:00

« O 8

—_—

Figura 25
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Y por ultimo el rol del monitor:

El menu y la pantalla principal

- A L

= MyGymPlanner = MyGymPlanner

Iln:u:ne Welcome to FalseFit

Classes WorkingHours
Monday to Fridey: 0600 - 1400
Sundays: 08.00-15.00

Profile Free cays: Saturdays and wednesdays

—_— ]
o / \_ J
Figura 26

=  MyGymPlanner ]

Cycling

Client list: Find Client

= MyGymPlanner

[Monday Y Tues goy {Wednesday Y Thursday |

Zumba 10:00
25/30 1045 [

GAP 10:45
19/30 11:30

Cycling 12:00
d/30 1245

J/ .

Figura 27

Las siguientes pantallas representan las pantallas de las clases colectivas:
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A continuacion, las pantallas de un coordinador de equipo, que seria similar a las del
monitor, por tanto solo se muestra las diferencias que seria la asignacién de un
monitor a una clase:

4 N\ N\ [ N\ A
L —— L —— L ———) 0 —
= MyGymPlanner ; = MyGymPlanner i = MyGymPlanner : = MyGymPlanner
Home o Assigned Classes Pilates’s Classes Pilates’s Classes
R R Tt e B Closs & N* classes S Assignated
Classes Zo 3 = Monday 10:45 to 11:30 11:30
GAP 4 4 .
I Not assignated — N{ [Franco Guterez -8 dosses] [Edi])
A.s:_sign'e'd classes Cyding 8 4 Wiliom Afanso - O classes.
T Piotes s 2 Tuesday 16:45 to 17:30) 17:30)
Profile Team Marta Suarez X3 |
¥ enco Dt s s Wednesday 10:45 to 1130
o e 3 csen svvanes Not assignated [fsesse]f S |
Thursday 16:45 to 17:30 Thursday 16:45 to 17:30
Marta Suarez Marta Suarez
« OB « O B8 « OB « OB
_— —_ _— _—
_ S \L /O S\l J
Figura 28

5.7. Arquitectura del prototipo

Para el desarrollo de la aplicacion se decidid usar el estilo arquitectdnico cliente-
servidor [29]. La arquitectura tiene dos médulos principales que son independientes: el
frontend que representa el mddulo del cliente y el médulo backend que representa el
maodulo del servidor.

5.7.1. Diseiio arquitectonico

El médulo backend se divide a su vez en varios mdédulos para facilitar el entendimiento
de la arquitectura interna de la aplicacion y evitar acoplamiento al tener mddulos con
responsabilidades Unicas:

e Controller. En este mddulo se encuentra las clases que representan las
operaciones HTTP, que seria las clases publicas que puede visualizar el lado
del cliente.

59



DAO (Data Access Object) o repositorio. Es el encargado de las
comunicaciones con la base de datos.

Service. Aqui se encuentra toda la légica de negocio.
Model o entidades. Representa los diferentes objetos de la aplicacion.

DTO (Data Transfer Object). La responsabilidad de este mddulo es de crear
objetos planos con una serie de atributos que puedan ser enviados o
recuperados del servidor. Esto permite que un objeto pueda contener
informacién de multiples tablas, con la finalidad de enviar al lado del socio
la informacidn que necesita.

Converter. Este mdédulo se encarga de convertir una entidad en un DTO y
viceversa.

Exception. La responsabilidad de este mdédulo es de crear excepciones
propias del prototipo.

Servidor

Cliente
Controller

Service

Figura 29
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Cuando el lado del cliente realiza una consulta al servidor, los pasos para resolverla es
la siguiente: el controller se encarga de recibir la consulta y se la encarga al service.
Este realiza las operaciones necesarias y solicita los datos necesarios al DAO o pide que
modifique alguna tabla y devuelve los datos al controller y el controller se lo devuelve
al socio segiin como lo haya solicitado.

El médulo frontend también contiene varias capas que siguen las recomendaciones de
Angular para reducir la dependencia entre componentes:

e Components. En este médulo se encuentra las vistas del socio.
e DTO. Los objetos planos que el socio necesita.
e Model. El modelo de la base de datos.

e Servicios. Es el encargado de realizar las consultas al lado del servidor y los
servicios del lado del socio.

e Utilities. Aqui se encuentra servicios o clases de utilidades para los
componentes.

5.7.2. Diseiio responsive

Para la realizacién de la aplicacién/del lado del cliente se decidié usar un disefio web
responsive.

El disefio web responsive [28] o disefio web adaptativo es una técnica de disefio que
busca la correcta visualizacién de una pdagina web en distintos dispositivos, desde
ordenadores de escritorio a dispositivos modviles y tabletas. Esto se consigue al
redimensionar los elementos de la web y colocarlos de manera que se adapten al
tamafio de cada dispositivo.

La razdn de la eleccion de hacer o usar el disefio responsive, fue que la aplicacion final
serd usada tanto en dispositivos méviles como en ordenadores, la idea seria que los
socios usaran la aplicacion moévil mayoritariamente. Por tanto, el hacer el prototipo
con este tipo de disefio, evitaria tener que desarrollar varias aplicaciones para cada
tipo dispositivo en la fase del prototipo. Se tiene una sola pagina web que se adapta a
las diferentes resoluciones de pantalla.
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5.7.3. Arquitectura de la base de datos

La base de datos que se disefid para la realizacion del prototipo es una base de datos
MySQL con doce tablas:

e Gym. Contiene a los gimnasios.

e User. Contiene a los usuarios. La distincidon de usuarios se realizd por el campo
‘role’, es decir, rol.

e C(lass_directed. Contiene las clases colectivas diarias.
e Type_class. Contiene los tipos de las clases colectivas: GAP, Zumba, Pilates...

e Class_directed_client_list. Representa la relacion entre una clase y los socios
que asisten.

e Workout_table. Contiene a las rutinas.
e Exercise. Contiene a los ejercicios.
e Exercise_type. Contiene a los tipos de ejercicio.

e Exercise_category. Contiene a la categoria de los ejercicios o zona: Brazos,
pecho, espalda...

e Workout_table_exercice_list. Representa la relacién entre una rutina y su lista
de ejercicio.

e Team. Contiene a los equipos.

e Team_members. Representa la relacidn entre un equipo y sus miembros.

La siguiente figura muestra el diagrama ER [37] de la base de datos.
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Vid INT(11)

< description ¥ ARCHAR (1000)
< duration INT{11)

< name V ARCHAR(255)
&t 6 711

Cid INT{11)

< capacity INT(11)

< day_of_week ¥V ARCHAR(255)
< end_time VARCHAR{255) m
7 start_time VARCHAR(255) Vid INT(11)

< is_full BIT{1) “name VARCHAR{255)

¥

type_class_id INT{11) leader_id IMT{11)
gym _id INT (11)
@ asigned_m onitor_id INT{11)

7 id INT(11)
“is_leader BIT(1)

< mame WARCHAR(255)

“ < password VARCHAR(255)

“role VARCHAR(255)

< user_name YV ARCHAR(255)

< monday_to_friday V ARCHAR(255)

7 id INT(11)
> direction VARCHAR(255)

< mame VARCHAR(255)

< mondays_to_fridays VARCHAR{255)

< saturday VARCHAR(255)
< saturdays VARCHAR{255)

< sunday ¥ ARCHAR(255) Indexes
< sundays_and_holidays VARCHAR(255)

aym_id INT{11)

m

m
Indexes

Indexes
Tid INT(11)

< level CHAR(L)
“*name V ARCHAR(255)
user_jd INT{11)

Cid INT{11)

< description VARCHAR(1000)
< name V ARCHAR.(255)
category_id INT(11)

Vid INT(11)
< repetitons INT(11)

< sets INT(11)
exercise_type id INT({11)

Figura 30



6. Desarrollo

6.1. Alcance del prototipo

En este primer punto se estard describiendo que funcionalidades tendra el prototipo
que se entregara junto a la actual memoria, que serd muy similar a los mockups que se
mostraron en el apartado 4.

El prototipo implementa las funcionalidades mas interesantes para los gimnasios, que
son:

e Primeramente, un sistema de inicio de sesidon para mostrar el sistema de roles
que tiene la aplicacion.

e Las funcionalidades que tendria el usuario con rol administrador son:
e Darde alta a un usuario en la aplicacién.

e Crear y modificar equipos.

e Ver las clases del gimnasio y poder asignarlas a un equipo.

e Las funcionalidades que tendria el usuario con el rol de monitor son:

e Ver todas las clases colectivas del gimnasio, destacando en las que estd
asignado.

e Ver lalista de reservados y afadir a los que no hayan reservado

e Las funcionalidades que tendria el usuario con el rol de coordinador:
e Todas las funcionalidades que tiene el de rol monitor.

e \Ver alos monitores que estdn bajo su cargo.

e Ver las clases colectivas que tiene asignadas y poder elegir que monitor se
encarga de cada una.
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e Las funcionalidades que tendria el usuario con el rol de socio:
e Ver las clases colectivas del gimnasio.

e Reservar en aquellas que vaya a asistir.

e Ver las rutinas de entrenamiento del gimnasio.

e Modificar las rutinas de entrenamiento del gimnasio.

En los siguientes apartados, se explica el proceso de desarrollo. Como se comentd
anteriormente, cada iteracidon, tiene unas series de historias, las cuales tienen la
siguiente estructura:

e |D: Identificador numérico.
e Nombre: Nombre de la historia

e Descripcion: La historia con el formato “Como (rol del usuario) quiero (accién)
para (beneficio)”

e Rol: Rol del usuario.

e Prioridad: Prioridad de realizacién de la historia, en la escala 0 a 100, siendo
100 la prioridad maxima.

e Validacion: Criterios de aceptacion de la historia.
e Estimacidn: Estimacién de cuanto se tardaria en realizar la historia en horas.
e Velocidad real: Velocidad real de lo que se tardé en hacer la historia en horas.

e Notas: Notas sobre la implementacion.

Se pueden ver los resultados en el Anexo.

65



6.2. Iteracion 1

En la iteracién 1, los objetivos alcanzados han sido inicializar el proyecto y ya tener una

primera version con operaciones sencillas para el socio.

Los roles que se trabajaron fueron el rol de administrador, ya que, era necesario para

poder crear usuarios, y el rol de socio con las funcionalidades que se muestran en las

historias.

Se crearon las clases necesarias para cada funcionalidad y se afadieron cuatro tablas a

la base de datos.

Descripcidn

Estructurar el frontend y el backend, inicializar los repositorios y
preparar la BBDD

Rol Administrador de la aplicacién

Prioridad 100

Validacion Todo se encuentra subido en el repositorio remoto
Estimacion 2 horas

Velocidad real | 2 horas

Descripcidn Como usuario registrado quiero poder identificarme usando una
contrasefia para poder acceder a la aplicacién.

Rol Usuario

Prioridad 90

Validacion Se recibe al usuario

Estimacion 3 horas

Velocidad real

6 horas y 50 minutos

Descripcidn Como administrador quiero poder crear usuarios para poder
registrarlos en la aplicacion

Rol Administrador

Prioridad 80

Validacion Se crea en la base de datos

Estimacion 4 horas

Velocidad real | 6 horas y 45 minutos
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Descripcién

Como administrador quiero poder ver los usuarios registrados para
poder modificarlos.

Rol Administrador

Prioridad 60

Validacion Se recibe a los usuarios registrados
Estimacion 4 horas

Velocidad real | 5 horas

Descripcidn

Como socio quiero poder ver los datos del gimnasio para estar
informando.

Rol Socio

Prioridad 70

Validacion Se recibe el gimnasio en el que esta apuntado
Estimacion 3 horas

Velocidad real | 4 horas

Descripcidn

Como socio quiero poder ver las tablas para poder prepararme una
rutina.

Rol Socio

Prioridad 70

Validacion Se ven todas las tablas del gimnasio
Estimacién 6 horas

Velocidad real

6 horas y 35 minutos

6.3. Iteracion 2

En esta segunda iteracion, el resultado obtenido ha sido poder guardar rutinas por

parte del socio y mostrar la pagina principal del monitor.

Ademas de las historias trabajadas en esta iteracidon, se agregaron algunas de la

iteracion anterior para poder mejorarlas, principalmente en visualizacién, como fue la

HUOO05.

67




Se afiadieron en esta iteracién las tablas correspondientes para poder realizar las

funcionalidades que se muestran a continuacion.

Descripcién

Como usuario registrado quiero poder cerrar mi sesion en cualquier
momento para salir de la aplicacién.

Rol Usuario

Prioridad 40

Validacion Se vuelve a la pantalla de inicio de sesidn
Estimacion 3 horas

Velocidad real | 20 minutos

Descripcidn

Como socio quiero poder seleccionar alguna tabla para poder ver los
ejercicios en la misma.

Rol Socio

Prioridad 70

Validacion Se recibe una tabla en concreto
Estimacion 4 horas

Velocidad real

3 horas y 40 minutos

Descripcion

Como socio quiero poder guardar una tabla para facilitar Ia
busqueda cada que acceda a la aplicacion.

Rol Socio

Prioridad 60

Validacion Se crea una copia de una tabla para el socio
Estimacién 3 horas

Velocidad real | 7 horas

Descripcion

Como socio quiero poder modificar una tabla para cambiar algun

ejercicio.
Rol Socio
Prioridad 80
Validacion Se crea una copia de una tabla con modificaciones
Estimacion 4 horas

Velocidad real

9 horas y 30 minutos
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Descripcién

Como socio quiero poder los detalles de los ejercicios para saber
como realizarlo.

Rol Socio

Prioridad 60

Validacion Se ve la descripcién del ejercicio
Estimacion 2 horas

Velocidad real | 3 horas

Descripcidn

Como socio quiero poder ver el horario de las clases para poder
asistir a alguna.

Rol Socio

Prioridad 90

Validacion Se reciben todas las clases dirigidas del gimnasio.
Estimacion 5 horas

Velocidad real

6 horas y 30 minutos

Descripcidn

Como monitor quiero poder ver el horario de trabajo para saber
cuando y dénde me toca trabajar.

Rol Monitor

Prioridad 90

Validacion Se ve su horario de trabajo
Estimacion 3 horas

Velocidad real | 4 horas

Descripcion

Como monitor quiero poder ver las clases que tengo asignadas para
poder prepararlas.

Rol Monitor

Prioridad 60

Validacion Se ven las clases que tiene asignadas
Estimacion 3 horas

Velocidad real

3 horas y 10 minutos
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6.4. Iteracion 3

En la iteracion 3, se ha obtenido la funcionalidad para poder reservar una clase por

parte del socio y afiadir socios a una clase dirigida por parte del monitor.

En esta iteracidn, se mostro la aplicacion a ciertos usuarios del gimnasio y se volvié a

abrir algunas historias anteriores para poder trabajar mejor las funcionalidades que se

identificaron.

Se trabajo mads en el diseiio y colores que tendria la aplicacién. Se decidié usar una

paleta de tonalidades verdes por la sensacidn de salud que se quiere lograr.

Descripcidn

Como socio quiero poder reservar una de las clases para poder
asistir sin tener que preocuparme del aforo

Rol Socio

Prioridad 90

Validacién Se encontrard en la lista de socios de la clase
Estimacion 6 horas

Velocidad real

7 horas y 40 minutos

Descripcidn Como monitor quiero poder afiadir socios a las clases para poder
registrar a aquellos que no hayan reservado.

Rol Monitor

Prioridad 70

Validacion Se afiade a la lista de socios

Estimacion 4 horas

Velocidad real

2 horas y 50 minutos

Descripcidn Como socio quiero poder eliminar una de las rutinas guardadas para
poder quitar las que ya no necesito.

Rol Socio

Prioridad 60

Validacion Se elimina la rutina de la base de datos

Estimacion 2 horas

Velocidad real | 1 hora
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Descripcién

Como monitor quiero poder ver la lista de socios de una clase para
poder luego comprobar y/o poder afiadir socios.

Rol Monitor

Prioridad 80

Validacién Se ve la lista de socios
Estimacién 4 horas

Velocidad real | 2 horas

6.5. Iteracion 4

En esta iteracidn, los resultados fueron la creacidon de equipos de trabajo y el poder

visualizarlo por parte del coordinador.

En la parte de analisis de esta iteracién se decidid mostrar la aplicacién a algunos

monitores y poder implementar bien las historias.

Ademas, se tuvieron en cuenta algunos detalles para la mejora de algunas paginas, por

tanto, se estuvieron trabajando también en algunas historias anteriores.

Descripcidn Como administrador quiero poder crear equipos para poder
registrar equipos de trabajo en la aplicacién.

Rol Administrador

Prioridad 90

Validacion Se crea el equipo en la base datos

Estimacion 6 horas

Velocidad real | 6 horas y 45 minutos

Descripcidn Como administrador quiero poder ver los equipos que estdn
formados para poder modificarlos.

Rol Administrador

Prioridad 50

Validacion Se ve la lista de equipos

Estimacion 2 horas

Velocidad real | 2 horas y 10 minutos
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Descripcién

Como administrador quiero poder asignar coordinadores a los
equipos para facilitar el trabajo de asignar las clases.

Rol Administrador

Prioridad 70

Validacion Se asigna el coordinador en la base de datos.
Estimacion 2 horas

Velocidad real | 1 hora

Descripcidn

Como coordinador quiero poder ver a los miembros de equipo que
tengo asignado para poder repartir las clases asignadas.

Rol Monitor

Prioridad 60

Validacion Se ve a todos los miembros del equipo
Estimacion 2 horas

Velocidad real | 3 horas

6.6. Iteracion 5

En la iteracidn 5, se consiguid obtener la funcionalidad para el reparto o asignacion de

clases a los monitores.

En esta iteracion se termind de realizar las funcionalidades que tendria el prototipo.

Descripcion Como administrador quiero poder ver todas las clases que imparten
el gimnasio para poder saber cudles de estas no estan asignadas.

Rol Administrador

Prioridad 90

Validacion Se ve todas las clases

Estimacion 4 horas

Velocidad real

4 horas y 25 minutos

Descripcion

Como administrador quiero poder ver las clases que no estdn
asignadas para poder asignarlas.

Rol

Administrador
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Prioridad 80

Validacion Se ve todas las clases no asignadas
Estimacion 4 horas

Velocidad real | 2 horas

Descripcidn Como administrador quiero poder asignar clases a un equipo para
que el coordinador las pueda repartir.

Rol Administrador

Prioridad 70

Validacion Se asigna la clase a un equipo.

Estimacion 6 horas

Velocidad real

6 horas y 15 minutos

Descripcién

Como coordinador quiero poder repartir las clases a los miembros
para que sepan donde tienen que estar.

Rol Monitor

Prioridad 60

Validacion Se asigna el miembro a la clase
Estimacién 6 horas

Velocidad real | 10 horas

6.7. Iteracion 6

En esta iteracidn, se replanteo el disefio y estructura de cada pantalla del prototipo.

Por tanto, no se cred ninguna nueva historia, si no, que se trabajé sobre cada una de

ellas, sin afadir o quitar ninguna funcionalidad, simplemente mejorandola, quedando

el prototipo como se ve en el manual de usuario.
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7. Acceso al codigo y despliegue

El cédigo de este trabajo estd disponible en el siguiente enlace, donde se encuentra el
repositorio, https://github.com/GeraldoRV/MyGymPlanner. Se puede descargar o

clonar el cédigo accediendo al enlace.
Como se ha comentado, se tiene dos mddulos, el frontend y el backend.

El frontend ha sido desarrollado con Angular CLI, para poder ejecutarlo es necesario
tener instalado en el sistema operativo NodelS y NPM, que se puede descargar
facilmente en la pagina oficial de NodelS.

Una vez instalado, se debe abrir una terminal en el directorio del frontend para
ejecutar el comando ‘npm install’ y asi instalar las dependencias.

El backend ha sido desarrollado con Spring, para poder ejecutarlo es necesario tener
una version superior de JDK 1.7 y Maven 3.2.

Para poder desplegar la aplicacion, es necesario que desde una terminal en el
directorio del frontend se ejecute el comando ‘ng build’ y a continuacién en el
directorio del backend el comando ‘mvn clean install’. Se generara un fichero jar que
se encuentra en \MyGymPlanner\backend\target’.

La base de datos es local. Por tanto, para hacer uso de la base de datos, es necesario
gue la configure antes de desplegar la aplicacion en el fichero
“\MyGymPlanner\backend\src\main\resources\application.properties’ y
‘MyGymPlanner\backend\src\test\resources\application-test.properties’ para la base
de datos de las pruebas.

Cada vez que se ejecute la aplicacidon se recreara la base de datos con los datos que se
encuentran en ‘MyGymPlanner\backend\src\main\java\main\dao\DBSeeder.java’.
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8. Conclusiones y trabajo futuro

8.1. Resultados del proyecto

Con el proyecto desarrollado se ha conseguido el prototipo de una aplicacidn que
ayude a cumplir con los objetivos de los usuarios de un gimnasio low cost. La
aplicacion del prototipo contiene un disefio web responsive, siendo posible poder
acceder a él desde cualquier tipo de dispositivo, simplemente conociendo el enlace y
estando en la misma red.

Uno de los objetivos de realizar un prototipo es poder previsualizar coémo va a quedar
la aplicacion a desarrollar, asi como conocer de una manera mas clara las
funcionalidades de la aplicacién final. Con el prototipo desarrollado, podemos ver que
se cumplen estos objetivos.

El prototipo contiene las funcionalidades mas importantes de los usuarios de la
aplicacion. Estos usuarios son los socios y los monitores. El usuario monitor se ha
dividido en dos roles, monitor y coordinador.

Empezando con los monitores, podemos decir que hay una funcionalidad que se
destaca sobre las demads, ya que, afecta a una parte del funcionamiento de los
gimnasios low cost, la cual es, la funcionalidad de asignar monitores a las clases
colectivas. Un gimnasio low cost tiene como 20 o 30 clases colectivas a la semana, por
tanto, el prototipo muestra cédmo seria esta funcionalidad que va dirigida a los
monitores que se encargan de esta tarea, es decir, los coordinadores.

Continuando con los monitores, el prototipo ha logrado mostrar las funcionalidades
gue mas le ayudasen y redujesen la carga de trabajo diaria como es la muestra de las
clases colectivas y los monitores asignados en cada una, mejorando asi su experiencia
en el trabajo.

Con respecto a los socios, las funcionalidades mas importantes son aquellas que
acerquen el gimnasio a ellos, por tanto, con el prototipo desarrollado se ha logrado
mostrar cdmo se verian las rutinas que ofrece el gimnasio, asi como la posibilidad de
modificarlas, para poder acercarla al nivel del socio. Ademads, al poder ver las
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descripciones de como hacer los ejercicios, facilita al socio el realizarlo, disminuyendo
futuras lesiones por ejecutarlos de manera errénea.

Ademas, el prototipo muestra la funcionalidad de ver poder y reservar las clases
colectivas.

Por tanto, se puede concluir que con las funcionalidades que se han implementado, la
experiencia personal del socio mejora, ya que, facilita el logro de sus objetivos.

Respecto al disefio de la interfaz de usuario, se ha logrado que sea simple, intuitiva y
comoda para los usuarios, logrando asi que los usuarios puedan usarla facilmente.

8.2. Posibles actuaciones futuras

Lo que se propone en primer lugar seria terminar de implementar el producto final a
partir del prototipo validado y, posteriormente, continuar con la implementacién de
las funcionalidades identificadas en el analisis:

e La implementacion del servicio asesoramiento personalizado, y todas las
caracteristicas que engloba al usuario con el rol de asesor y el rol del socio con
este servicio:

La creacién y modificacién de rutinas por parte de los monitores, tanto si
tuviesen el rol de asesor como si no.

— Poder solicitar el servicio por parte del socio.

— Creacién y modificacién de fichas de socios dentro del servicio para esta
funcionalidad.

— Poder visualizar la rutina o rutinas que el asesor asignase al socio.

e Que el socio pueda visualizar los datos que el gimnasio tenga de este, ademas
de poder registrar aquellos que sean necesarios para poder medir el progreso,
como seria el peso o la altura. Seria interesante que el asesor tuviera acceso
para visualizar y modificar ciertos datos para la realizacion de la ficha, en el
caso de que el socio tuviese contratado el servicio de asesoramiento.
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e Que los ejercicios, ademas de la explicacién, tuviesen videos sobre la
realizacion correcta de estos.

e Notificaciones del pago de la cuota contratada por parte del socio.

También se espera que se pueda seguir analizando en profundidad este tipo de
negocios, a través de entrevistas con monitores de diferentes gimnasios, con el
objetivo de profundizar en su funcionamiento y conocer otros roles interesantes que
se pudiesen implementar en la aplicacién, como el rol del entrenador personal, que, se
descartd en este prototipo por las razones descritas en el apartado del modelado del
sistema.

Respecto al desarrollo, se espera que se siga usando la misma metodologia que se usé
para la implementacién del prototipo. El prototipo fue desarrollado para una
aplicacion web con Angular en la parte del cliente, pero, como se puede ver en los
requisitos no funcionales, se espera que la aplicacién se implemente para Android y
Windows, por lo que habria que analizar y decidir qué lenguaje utilizar.

En todo caso, el cddigo a desarrollar debe ser modular y seguir los principios de Clean
Code para poder mantener un cddigo limpio y que sea facil de entender y adaptar a las
futuras necesidades de los gimnasios.

La base de datos del prototipo es local, pero para la aplicacién deberia ser una base de
datos con gestidén en la nube para poder gestionar los usuarios, las clases colectivas y
las rutinas de ejercicios. Para el caso de los ejercicios, el servidor consumiria un
servicio web de ejercicios.

Por ultimo, habria que optimizaria el disefio de la interfaz de usuario para que fuera
mas atractiva y cdmoda para los usuarios.
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10. Anexo. Manual de usuario

10.1. Acceso ala aplicacion

Para hacer uso de la aplicacidn, es necesario que el administrador conceda el acceso y

las credenciales de usuario.

Una vez que tenga el acceso, se podra acceder conociendo la URL, desde cualquier
dispositivo. EI manual de usuario mostrard la vista en ordenador en el caso del
administrador y vista mévil en los demds casos. Las dos vistas son similares, lo Unico
que cambiaria seria las posiciones de los objetos.

=

B, MYGYMPLANNER

Tu gimnasio, tu control

Bienvenmdo!

2 Nick de usuario..

P | Contrasefia

Figura 31
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10.2. Administrador

10.2.1. Lista de usuarios

La primera pantalla una vez que se hayan insertado las credenciales de usuario, es la
lista de usuarios de la aplicacién. Donde se podra filtrar seglin las columnas que se
muestran, ademas de ordenar las columnas.

MyGymPlanner Usuarios Equipos C vas Administrator ¥

Filtrar

Nombre Completo Mick Rol 4

Administrator admin admin

Pedro Pefia monitorA monitor

Maria De Mufioz marimu monitor

Gesaldo Velozo geravel monitor

Fernado Peréz ferna socio
Figura 32

10.2.2. Dar de alta

Se podrd dar de alta a un nuevo usuario pulsando el botén dar de alta que mostrard la
pantalla con el formulario para realizar la accidn.
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MyGymPlanner  Usuarios Equi C olectivas Administrator ™

Nuevo usuario

Nombre completo Nick de usvano

Rol Contrasefia (opcional)

v | | Contrasefia por defecto

Figura 33

En el formulario habrd que rellenar los campos de nombre completo, Nick de usuario y
rol (‘admin’, ‘monitor’ y ‘socio’) de manera obligatoria y una contrasefia de manera
opcional, en el caso de que no se anada la contrasefia serd el Nick de usuario.

10.2.3. Equipos

Para acceder a los equipos se debera pulsar ‘Equipos’ en la barra de navegacion.

MyGymPlanner  Usvarios Equip clectivas Administrator =

Equipo Coordinador ‘Tamafio del aquipe
A Pedro Pefia 3
B Marta Herndndez 3

Figura 34
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10.2.4. Crear nuevo equipo

Al pulsar sobre el botdn ‘Crear nuevo equipo’ se accedera a la pdgina con el formulario
para crear equipo.

MyGymPlanner Usuvatios Equipos Clases colectivas Administrator ¥

Nuevo equipo

Nombre del equipo Asignar coordinador

Monitores Monitores en el equipo

Pedro Pefia
Maria De Mufioz
Geraldo Veloso
Marta Hernandez .

Figura 35
En el formulario los campos obligatorios son el nombre del equipo y el coordinador. En
el campo del coordinador se deberd elegir un monitor de la lista que se muestre.

Para asignar monitores en el equipo se deberd seleccionar a los monitores que estan
en el campo de la izquierda y pulsar sobre el botédn “>’. Para desasignarlos se debera
hacer el mismo proceso con los monitores de la derecha y el botén ‘<’.

Se deberad pulsar sobre crear equipos para guardar los equipos.

10.2.5. Clases colectivas

Para acceder a las clases colectivas se debera pulsar ‘Clases colectivas’ en la barra de
navegacion.
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MyGymPlanner

Administrator ™

Clases

Clase Equipo Asignado

Cross Fit B
Pilates Atn 0o asignado
Indoo: Cycle Ain no asignado
Boxeo Atin no asignado
Zumba Ain 0o asignado

Figura 36
10.2.6. Asignar equipo

Para asignar un conjunto de clases semanales a un equipo, se deberd pulsar sobre el
botén de ‘Afiadir’ y si ya esta asignado, pero se desea cambiar sobre ‘Modificar’. En los

dos casos se abrird un dialogo para la asignacién.

Asignar a

Equipo A - 1 clase
Equipo B - 1 clase

Figura 37
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Lo que se muestra en el campo, es el nombre del equipo y el nimero del conjunto de
clases asignadas. En el caso del equipo A, tiene asignado todas las clases semanales de

GAP, Cross Fit y Zumba.

Se debera seleccionar un equipo para asignarlo.

10.3. Socio

10.3.1. Inicio

La primera pantalla que se mostrard una vez que se hayan insertado las credenciales
de usuario, es la pdgina de inicio. En esta pantalla se muestra la informacion de

gimnasio, las clases que imparte y los servicios.

MyGymPlanner —
Bienvenido  Horarios de
a MyGymFit apertura
Las Palmas de Gran Lunes a Viernes:
Canaria 08:00 a 23:00
Clases Sébados: 09:00 a
impartidas 21:00
- Domingos y festivos:
Cross Hit 08:00 a 15:00
Indoor Cycle Pregunte sobre el
acondicionamento
Zumba personal
GAP
) Reserve su plaza
Pilates :
en una clase
Boxeo
Figura 38

Al pulsar sobre el nombre una de las clases se mostrara un dialogo con la descripciéon y

duracion de la clase.
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Al pulsar sobre el mend, se despliagara lo que seria la barra de navegacion.

MyGymPlanner

Fernado Peréz v

Figura 39

10.3.2. Rutinas

Para acceder a las rutinas, hay que ir al menu o a pulsando en el botén ‘Prepare su
rutina’ si se esta en la pantalla de inicio.

MyGymPlanner = MyGymPlanner =

Rutinas Mis Rutinas

Nombre Nivel Nombre Nivel

Entrenamiento de 2 dias- Primer dia Entrenamiento de 2 dias- Primer

dia(copy) c

Entr i de 2 dias- Segundo Dia C ® L]
Entrenamiento de intenso- Un Dia A ®
Figura 40

En la pantalla se podra ver las rutinas de gimnasio y las rutinas guardadas, ‘rutinas’ y
‘mis rutinas’.
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10.3.3. Ver y editar una rutina

Solo se podra eliminar las rutinas que estén en ‘Mis rutinas’, pulsando sobre el icono
‘basura’. Para poder ver los ejercicios de una rutina se deberd pulsar sobre el icono

(PPN

0jo’.

€ MyGymPlanner = € MyGymPlanner —

Entrenamiento de 2 dias-

Entrenamiento de 2 dias-

Primer dia

Nivel C

Afadir nuevo ejercicio
Anadir a "Mis Rutinas"

2L
ﬁ?“"&k

P

Press de banca

3setsX15reps @ ]

Prensa de pecho:
agarre cerrado

3setsX15Teps © @

Extension de
triceps: aérea
(cable)

3setsX15reps @ @

Primer dia(copy)

Nivel C

Afadir nuevo ejercicio

i

Figura 41

Press de banca

3setsX15reps @ @

Prensa de pecho:
agarre cerrado

3setsX15reps o ]

Extensién de
triceps: aérea
(cable)

3setsX15reps @ o

Flexiones

La primera pantalla muestra una rutina del gimnasio y en la segunda una rutina propia.
Se puede modificar los ejercicios, afiadiendo al pulsar afiadir y eliminando al pulsar el

icono de basura.
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Afiadir un nuevo ejercicio X Afiadir un nuevo ejercicio *

Musculo/s Musculo/s
Piernas v
Elige ejercicio Elige ejercicio
v Prensa de piernas (palanca) v
Sets Sets
Sets 4
Set the repetitions Set the repetitions

Repetitions

8
Anadir ejercicio Anadir otro ejercicio
Guardar los cambios Descartar cambios Guardar los cambios Descartar cambios

Figura 42

Hasta no pulsar guardar cambios, se podra afiadir tantos ejercicios como se desee.

Para ver un ejercicio especifico se debe pulsar sobre el icono del ojo, en la pantalla que
se muestra, se podra editar un ejercicio pulsando sobre el lapiz.

-
MyGymPl = y :
S MyCymEaun e = Modificar series y reps %
Press de banca
Series
\ 3
/l Repeticiones
15

Musculo 3setsX15reps 4
Descripcién

Empuje las mancuernas hacia arriba hasta
que los brazos estén completamente
extendidos y las mancuernas se encuentren
por encima del pecho. Regrese las
mancuernas hasta que sienta un ligero
estiramiento en el pecho o el hombro.
Repetir

Figura 43
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10.3.4. Ver y reservar clases colectivas

Para acceder a las clases, hay que ir al menud o pulsando en el botdn ‘Reserve su plaza
en una clase’ si se estd en la pantalla de inicio.

MyGymPlanner — MyGymPlanner =
Lune Martes
Zumba Cross Fit
10:30 a 11:30

09:00 a 09:45

i - 0/
Capacidad: 0/30 Capacidad: 0/30

Reservar plaza o} Reservar plaza o

Pilates Boxeo

09:45 a 10:30 10:30 a 11:30

Capacidad: 0/30 Capacidad: 0/30

Reservar plaza [0} Reservar plaza @

Figura 44

Al pulsar sobre el icono del ojo se podra ver un modal con la descripcién de la clase y al
pulsar sobre el botdn se realiza la reserva.

10.4. Monitor

10.4.1. Horario

La primera pantalla que se mostrara una vez que se hayan insertado las credenciales
del monitor, es la pagina de inicio. En esta pantalla se muestra las clases del gimnasio y
el horario de trabajo del monitor.
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MyGymPlanner =
Horarios de trabajo
Lunes a Viernes: 08:00 a 15:00
Sabados: Libre

Domingos: 08:00 a 15:00
Viernes

Zumba
09:00 a 09:45
Capacidad: 0/30

Ver lista de socios

GAP
09:45 a 10:00

Capacidad: 0/30
Asignada a Geraldo Veloso

Figura 45

Las clases que el monitor tenga que impartir aparecera el botén de ‘Ver lista de socios’.
En el caso de que no sea sus clases, aparecerd el nombre del monitor que tiene

asignada la clase.

Al pulsar sobre el mend, se despliagara lo que seria la barra de navegacion.

MyGymPlanner

Horario de trabajo
Clases colectivas

Pedro Pena ~

Figura 46

’

En el caso de que el monitor no sea coordinador, no se mostrara ‘Clases colectivas’.

10.4.2. Ver lista de socios

Al pulsar sobre ‘Ver lista de socios’, se mostrard los socios apuntados en esa clase.
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€ MyGymPlanner —

Zumba

Afnadir socio

Fe
Viernes, 09:00 a 09:45

(o]
Socios apuntados Fernado Peréz
=

Marcos Herrero Cerrar

Cristina Milagrosa

Jorge Rodriguez

Figura 47

Se podra afiadir socios que no esten apuntados pero que hayan asistidos a traves del
dialogo que se muestra al pulsar sobre el boton ‘Afiadir socio’.

10.4.3. Asignar monitores

Para asignar monitores, el monitor tiene que ser un coordinador y acceder a ‘Clases
colectivas’ desde el menu.
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MyGymPlanner =

Clases
Nombre Ne Clases Asignadas
GAP 2 1 ®
Pilates 1 0 ®
Zumba 4 4 ®
Monitores
Nombre T N° clases asignadas

Maria De Mufioz marimu 0
Geraldo Veloso ~ geravel 4

Pedro Pefa monitorA 1

Figura 48

En esta pdgina se ve la tabla de las clases, donde se puede ver el numero que hay y

cuantas estan asignadas, y la tabla de los monitores en el equipo, donde se puede ver

su nombre y nimero de clases asignadas.

€ MyGymPlanner

Clases de GAP

Miercoles

12:15 a 13:00
Audn no asignada

Asignar a...

Viernes

09:45 a 10:00
Maria De Mufioz

Cambiar a...

Para poder asignar, hay que pulsar sobre el icono del ojo.

Monitores disponibles x

Geraldo Veloso - 4 classes
Asignadas

Zumba: Lunes, 09:00-09:45
GAP: Miercoles, 12:15-13:00

Zumhar Miarenlae 17-NN_17 AR

Figura 49
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En esta pagina, se ve las clases semanales de cierta clase, en esta caso GAP. Al pulsar
sobre el botdn afiadir se abrira un diaologo donde se podra elegir a un monitor para
asignarlo. Cuando se selecciona a un monitor y antes de asignarlo, se muestra las

clases que tiene este.

94





