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Resumen

Este proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacién mévil modular destinada a la

gestion eficiente de entrenadores personales y sus clientes, MyTrainer.

La aplicacion MyTrainer permite a los entrenadores organizar sus horarios de sesiones
de entrenamiento y a los clientes reservar y pagar por dichas sesiones de manera

flexible. Ademas del médulo principal de gestion de calendario.

Esta aplicacion busca proporcionar una solucion integral y de valor que facilite la
interaccion y gestiéon de entrenadores y clientes, mejorando la eficiencia y la

experiencia de usuario en el ambito del fitness.



Abstract

This project focuses on the development of a modular mobile application for the

efficient management of personal trainers and their clients, MyTrainer.

The MyTrainer application allows trainers to organize their training session schedules
and clients to conveniently book and pay for training sessions. In addition to the main

calendar management module.

This application seeks to provide a comprehensive and valuable solution that
facilitates the interaction and management of trainers and clients, improving efficiency

and user experience in the fitness environment.
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1. Introduccion

1.1 Planteamiento

El mundo fitness esta en tendencia y ahora mas a través de las redes sociales. A partir
de esto, el tutor de este trabajo plantea la idea del desarrollo de una herramienta que
permita gestionar sesiones de entrenamiento y esto suponga una relaciéon mas

personal e interactiva entre un entrenador personal y sus clientes.

Hoy en dia, el mercado del fitness sigue estando en tendencia y creciendo
constantemente, esto provoca que vayan apareciendo nuevos servicios y productos o
figuras que permiten alcanzar los objetivos que cada persona considere para su saludy
bienestar. Este crecimiento produce que haya una gran demanda de productos y
servicios, donde una de ellas es la gestidon de clientes por parte de un entrenador

personal.

Después de un estudio inicial del estado del arte y varias sesiones de intercambio de
ideas con el tutor, el autor del presente trabajo plantea el desarrollo de una aplicacién
movil modular que esté disenada para la gestion eficiente entre un entrenador personal

y sus clientes.

La aplicacion permite a los entrenadores afadir sus sesiones de manera uUnica o
periédica, creando un horario de entrenamiento, que servirad para que el cliente pueda
ver las sesiones que tiene su entrenador y pagar por cada sesidén, o pagar una
subscripcién que le permita un numero de sesiones durante un tiempo, siendo el

entrenador el que las define segun sus necesidades.

Una de las claves mas importantes en este contexto de entrenamiento personal, es
conseguir mas atencioén por parte de sus clientes, asi como mas fidelidad, al mismo
tiempo, los clientes buscan y valoran lo flexible y facil que puede ser el reservar

sesiones, y que esto les permita tener un horario organizado y flexible.

El médulo principal de la aplicacion es el calendario, desde aqui se permite a los
entrenadores personales organizar su agenda, a su vez, el cliente podra ver la

disponibilidad del entrenador y reservar sesiones, esto incluye las opciones de pago,
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permitiendo tanto a clientes como entrenador tener pagos mensuales, semestrales, o

de cualquier otro tipo.

Un modulo de usuarios desde donde el entrenador pueda afadir a sus clientes que asi
se lo soliciten, con un cdédigo de invitacidn o un email, y, finalmente, un médulo de
pagos, desde donde el entrenador puede crear sus productos y subscripciones segun

las necesidades con respecto a su horario.

1.2 Estado del arte

Una vez definido el contexto y la necesidad por la que surge esta aplicacion se ha
realizado un analisis de herramientas que ofrecen servicios similares a los
mencionados, en concreto, hemos preferido analizar tantos servicios ofrecidos en la

web/navegador como aplicaciones moviles.

Desde el punto de vista del cliente, obtiene valor la posibilidad de ver y gestionar un
calendario, y reservar las sesiones necesarias, lo que reduce la necesidad de
comunicarse con el entrenador, al conseguir esta gestién se genera una posibilidad
que aporta valor a ambas partes: realizar pagos en sesiones individuales, o realizar

packs, o suscripciones mensuales, anuales, etc.

1.2.1 Setmore

.18 Setmore

Figura 1. Logo de Setmore

Setmore "l es una plataforma de software que permite gestionar y programar citas con
el fin de ayudar a cualquier empresa o profesional organizar y administrar su horario de

manera flexible.

Setmore se comercializa a través de una subscripcidn (gratis, pro, equipo), para cada

una de estas subscripciones se tiene tanto un pago mensual como anual.

11



Para el registro del usuario es obligatorio un numero de teléfono y ofrece la posibilidad

de conectarse tanto a Google como a Microsoft.

i 0 Your calendar June 2024 < > Today m + :
Your calendars 24 Mon 25 Tue 26 Wed 27 Thu 28 Fri
e David Iglesias
- + Connect calendar
@ 1 A
=
22 | avia 15 Minutes ve
o
e
David
30 Minutes Meeling
1200
Pablo
1 Hour Meeting
oM
o

o o

Figura 2. Dashboard de Setmore

En la figura anterior, podemos observar el dashboard de esta plataforma, que se carga
desde el inicio de sesién con el calendario, donde se tiene una lista de todos los
calendarios creados, dentro de cada uno de ellos, tenemos una vista global de los

eventos que el organizador ha creado.

El organizador puede crear tanto sesiones (figura 3), como servicios, como eventos, la
aplicacién distingue entre unas de ellas dependiendo del nimero de personas y el

objetivo de estas.
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Appeointment

Service Class Event Reminder

® Select aservice

Sat 29 Jun 10:45 AM - 11:00 AM

Does not repeat

Add guest(s)

Jo

O Notes to provider and guest(s)

e David Iglesias

Figura 3. Creacién de una cita en Setmore

Esta plataforma también disponible de una aplicacion para iOS y Android.

Ofrece una seccién donde gestionar los servicios propios de cada usuario, por
ejemplo, en el caso de que sea un organizador, se tendra una seccion de clientes

donde ver los datos de cada uno de ellos.

. .
o H Services & classes Services (3) * °
| Services (3)
15 Minutes Meeting
= + Mew service category % 15 mins - Frae @& I Share
Classes
© 30 Minutes Meeting
° 1, sh @
% 30 mins - Free -> <L share
=
a0 1 Hour Meeting
< [ 1, Sh »
° % 80 mins - Free e SO O
@

Figura 4. Listado de servicios en Setmore
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B ©

t  David Adc

og
+6

Figura 5. Listado de usuarios en Setmore

Book appointment

Ipdates

La plataforma ademas ofrece distintas integraciones con distintos servicios como

puede ser Stripe, Zoom, Google Meet, Facebook, Instagram Bookings, etc....

Aspectos positivos

Aspectos negativos

Tiene un calendario de reservas intuitivo

y facil de usar.

Planes de suscripcién con costo, aunque
también tiene una version gratuita muy

limitada.

Ofrece la programacién automatizada de

citas y recordatorios.

Disponibilidad unicamente en inglés (no

multi-idioma).

Acepta pagos en linea.

Gestion de clientes y contactos.

Generacion de informes y analisis de

actividades.

Tabla 1. Aspectos positivos y negativos de Setmore
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1.2.2 Harbiz

Figura 6. Logo de Harbiz

Harbiz @ es una plataforma de software de entrenamiento dirigida a entrenadores
personales que les ofrece la posibilidad de una gestion integral de su negocio y
clientes. En la plataforma los profesionales pueden gestionar desde rutinas y
planificaciones, hasta planes de comunicacidén, reservas y evolucion fisica de los

clientes.

La clave del producto se basa en el fithess y en todas las posibilidades que este sector
ofrece. Harbiz intenta ofrecer un servicio/producto que aporte una solucion
exclusivamente dirigida hacia los profesionales de la salud/fithess, con la posibilidad

de permitir a estos crear sus propios portales, etc.

Ofrece una interfaz bastante intuitiva y un diseio moderno, lo que la hace parecer

menos antigua y mas amigable en cuanto a la experiencia del usuario.

Empezar en Harbiz Actividad reciente a v C  Hola David

o m..._...-.m;e.w
ﬁ Lea completd el form slarie -~
—— 2) Planif v ~
Feserva gratis una sesién individual con nosotros 3 e una ch he
s & corfigurar I3 platatorms £7 L3 Lg )
3 ) Explorss Agends R
. (&) - v
[> Descubre Harbiz Anadir cliants
W Suscripciones
Aceesos rapidos @ - o
—— o - i vz
Scfia Martin
J—

ccccccccc

Autometicar pagos vits 8 tus amiges y gana T0€
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Figura 7. Dashboard de Harbiz

Otro punto importante de Harbiz es su enfoque en el mercado hispano, aunque existe

la posibilidad de cambiar idioma dentro del producto, la mayoria de su publico es

hispanohablante.

Aligual que Setmore también tienen aplicacién mévil para iOS y Android, pero en este

caso, tienen una aplicacion para el cliente (Harbiz) y otra para el entrenador personal

(Harbiz Manager).

Aspectos positivos

Aspectos negativos

Dispone de una posicion lider en el

sector de fitness y bienestar.

Falta de informacion detallada sobre

algunas funcionalidades clave.

Ofrece soluciones digitales integrales

para profesionales del sector.

Es posible que se perciba “caro” para

algunos usuarios.

Facilita el uso y la adopcién por parte de

los usuarios.

Preocupaciones sobre privacidad y

seguridad de datos.

Amplia la red de profesionales y

empresas del sector.

En algunos momentos, necesita de una
mayor claridad en la navegacion y

estructura de la plataforma.

Ofrece recursos educativos y de

desarrollo profesional.

Tienen limitaciones en la disponibilidad

en ciertos mercados o regiones.

Contribuye a la transformacion digital del

sector.

Retraso en las respuestas a solicitudes

de soporte.

Tabla 2. Aspectos positivos y negativos de Harbiz

1.2.3 Wodbuster

Wodbuster P! es una solucioén digital para centros deportivos con la que se pueden

gestionar clases y tarifas dando la oportunidad a sus atletas de reservar facilmente su

entrenamiento y aumentar su motivacion.

A su vez, ofrece un sistema de reservas flexible y facil de usar, capaz de adaptarse a

cada centro deportivo y sus atletas, manejan dos tipos de pagos, que serian las tarifas,
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similar a una subscripcién. y bonos, que corresponderia a la reserva Unica de una

sesion.

Tienen un modulo de gestién para los invitados, para ofrecer sesiones gratuitas de
manera eficiente, ya sea gestionando las invitaciones a través de los administradores
del centro o que los propios invitados se registren. Ademas, ofrece ventajas como el

control de plazas para estos clientes.

También tiene un menu de informes detallados sobre ciertas métricas que consideran
claves para desarrollar una gestion eficaz de un centro deportivo, algunas de estas

serian el Ticket Medio, Evolucién de los usuarios, Retenciény Frecuencia de Pérdidas.

Similar a las dos plataformas mencionadas anteriormente, Wodbuster cuenta con una

aplicacién para iOS y Android.

Aspectos positivos Aspectos negativos

Ofrece una gran biblioteca de ejercicios y

rutinas de entrenamientos funcionales.

Los modelos de subscripciéon de pagos

pueden ser demasiados costosos.

Tiene contenido educativo de calidad,

como tutoriales y articulos.

Varios problemas en cuanto al

rendimiento en la aplicacion movil.

Ofrece a los usuarios un seguimiento y

analisis de su progreso de manera clara.

Problemas de actualizaciones entre

centro deportivos.

Comunidad activa y motivadora.

Tabla 3. Aspectos positivos y negativos de Wodbuster
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1.2.4 Comparativa entre las distintas herramientas

Como hemos observado en los puntos anteriores, las distintas herramientas presentan

caracteristicas similares, pero en concreto, no cumplen con alguno de los requisitos

gue se plantean con el desarrollo del proyecto

A continuacién, mostraremos una tabla comparando dichas herramientas:

Caracteristicas
Tipo de

herramienta

Servicios

adicionales

Orientado a

Planes gratuitos

Funcionalidades
unificadas en la

misma plataforma

Setmore
Herramienta de
programacion de

citas y reservas en

linea

- Procesamiento de
pagos

- Integracién con
plataformas y

servicios externos

Pequefios negocios
y profesionales

independientes

Si, version gratuita
con
funcionalidades
basicas

No, se enfoca
principalmente en

la programacion de

Harbiz

Plataforma integral
de gestion y
operaciones para
el sector de fitness
y bienestar

- Herramientas de
marketing y ventas

- Analisis de datos

e informes
Profesionales y
empresas del

sector de fithess y

bienestar

Disponible durante
15 dias, después

no esta disponible.

Si, solucion integral
para la gestion del

negocio

Wodbuster
Aplicacion de
entrenamiento
funcional y
bienestar

- Contenido
educativo sobre
técnicas de

entrenamiento y
nutricién

- Comunidad de
usuarios
Entusiastas del
crossfit y usuarios
interesados en el
entrenamiento
funcional

Si, version gratuita
con
funcionalidades
limitadas

Si, concentrada en

el entrenamiento

funcional y el

18



citas y reservas bienestar

Notificaciones Si, para Si, para mantener Si, para notificar a
push recordatorios de informados a los los usuarios sobre
citasy reservas usuarios sobre = nuevos contenidos,

eventos, desafios, etc.

promociones, etc.

Tabla 4. Comparativa de las distintas herramientas

1.3 Motivacion y objetivos de la solucién propuesta.
Tras las herramientas mencionadas anteriormente, existen varias herramientas que
pueden utilizarse como solucién al problema comentado, aunque ninguna de ellas es

deltodo especificay concreta como la propuesta.

En algunos casos, encontramos funcionalidades que no estan en la misma plataforma,

si no que los usuarios, clientes, entrenadores, tienen que usar aplicaciones distintas.

En muchas herramientas de este tipo no se contempla la necesidad que surge de tener

una interaccién completa entre entrenadory cliente.

Por lo tanto, la solucidn al problema consiste en el desarrollo de una herramienta que
cubra ciertas necesidades, y esto es precisamente lo que ha motivado el desarrollo de

esta aplicacion.

e Debe tratarse de una aplicacion multiplataforma donde compartan espacio
tanto entrenadores como clientes.
e Desde su panel, los entrenadores deben poder crear y gestionar sus sesiones,
incluyendo la posibilidad de:
o Establecer su disponibilidad horaria.
o Gestionar lainscripcion de los clientes a las sesiones.
o Generary gestionar el calendario de sesiones automaticamente.
o Asignar manualmente horarios a las sesiones.
o Registrar manualmente el progreso de los clientes.
e Desde su panel, los clientes podran gestionar todo lo relativo a sus sesiones,

incluyendo la posibilidad de:
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o Inscribirse a sesiones disponibles.
o Indicar la preferencia horaria.

o Proponer cambios en los horarios de las sesiones.
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2. Competencias

Con el desarrollo de este proyecto hemos cubierto las siguientes competencias

especificas relativas a la mencién de Tecnologias de la Informacion.

Competencia Definicion Justificacion

TIO3 “Capacidad para emplear | Uno de los principales
metodologias centradas | elementos de la
en el usuario y la | problematica mencionada
organizacion  para el | anteriormente, es el poder
desarrollo, evaluacion Yy | ofrecer a los clientes y
gestion de aplicaciones y | entrenadores una misma
sistemas basados en | aplicacién donde puedan
tecnologias de la | gestionar y programar sus
informacidén que aseguren | sesiones, ademas
la accesibilidad, | flexibilizar sus pagos, por
ergonomia y usabilidad de | ambas partes.
los sistemas.”

TIO6 “Capacidad de concebir | Para desarrollar el
sistemas, aplicaciones y | proyecto, se disefid vy
servicios  basados en | estructuraron una
tecnologias de red, | aplicacion movil

incluyendo Internet, web,

comercio electrdnico,
multimedia, servicios
interactivos y

computacion movil.”

multiplataforma integrada
con varios servicios que se
mencionaran después,
como las bases de datos,
el sistema de

autenticacion o el envio de

notificaciones.

Tabla 5. Competencias especificas cubiertas
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3. Normativay legislacion

3.1 Licencias de software

3.1.1MIT

La licencia de software MIT [ es una licencia de software libre permisiva, originada en
el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT). Impone muy pocas limitaciones, lo
que le otorga una gran compatibilidad con otras licencias como, por ejemplo, la GNU
GPL. Desde sus comienzos ha tenido una gran importancia y se suele emplear en

proyectos de software libre.

De entre las herramientas y servicios empleados en este proyecto, se encuentran bajo

esta licencia: GitHub.

3.1.2 GNU GPL

Conocida como GNU B! (General Public License), es una licencia de derecho de autor
ampliamente usada en el mundo del software libre y codigo abierto. Garantiza a los
usuarios finales (personas, organizaciones, companias) la libertad de usar, estudiar,

compartir (copiar) y modificar el software, garantizado asi los objetivos propuestos.

De entre las herramientas y servicios empleados en este proyecto, se encuentran bajo

esta licencia: Git para el control de versiones

3.1.3 Apache License

La licencia Apache ® (Apache License o Apache Software License para versiones
anteriores a 2.0) es una licencia de software libre permisiva creada por la Apache
Software Foundation (ASF).8 La licencia Apache requiere la conservacion del aviso de
derecho de autory el descargo de responsabilidad, pero no es una licencia copyleft, ya
que no requiere la redistribuciéon del cédigo fuente cuando se distribuyen versiones

modificadas.

Las herramientas que hemos usado que se encuentran bajo esta licencia son Firebase.

3.1.4BSD

La licencia BSD es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas

BSD (Berkeley Software Distribution), un tipo del sistema operativo Unix-like. Es una
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licencia de software libre permisiva como la licencia de OpenSSL o la MIT License. Esto
estd en contraste con las licencias copyleft, que tienen de reciprocidad requisitos de
compartir-igual. Esta licencia tiene menos restricciones en comparacion con otras
como la GPL estando muy cercana al dominio publico. La licencia BSD al contrario que
la GPL permite el uso del cddigo fuente en software no libre. La versién original ya se ha

revisado y sus variantes son denominadas licencias BSD modificadas.

Las herramientas que hemos usado que se encuentran bajo esta licencia son: Flutter.

3.1.5 Microsoft Office 365

Microsoft 365 ! es una linea de servicios por suscripcion ofrecidos por Microsoft. El

conjunto de soluciones se lanzé en 2014 con el nombre de Office 365.

Gracias a la ULPGC, los estudiantes disponemos de una subscripcidon que nos permite
utilizar dichos servicios, para el desarrollo de este proyecto y la planificacion se ha
utilizado tanto Microsoft Teams para la planificacién con el tutor, como Microsoft Word

para la redaccion de la memoria final.

3.1.6CC

Las licencias Creative Commons ! o CC estan inspiradas en la licencia GPL (General
Public License) de la Free Software Foundation, y comparten buena parte de su
filosofia. La idea principal detras de ellas es posibilitar un modelo legal ayudado por

herramientas informaticas, para asi facilitar la distribucién y el uso de contenidos.

La herramienta para el disefio de la interfaz de esta aplicacién ha sido Figma que se ve

afectada por esta licencia.

3.2 Implicacion de la Ley Organica de Proteccién de Datos personales y
Garantia de los Derechos Digitales y del Reglamento General de Proteccion de

Datos

Los datos que se solicitan al cliente o entrenador por parte de MyTrainer es posible que
puedan verse afectados por la Ley Organica de Proteccién de Datos Personales y
Garantia de los Derechos Digitales (LOPDGDD) y el Reglamento General de Proteccidén
de Datos (RPGD).
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MyTrainer intenta limitar un minimo necesario para el correcto funcionamiento de
dicha aplicacion, y en este caso, seran nombre, apellidos y email, segin la RPGD son

datos clasificados a nivel basico.

El tratamiento de estos datos se basa en poder identificar a cada cliente y entrenador

que forma parte de la aplicacion.
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4 Metodologiay planificacion.

4.1 Metodologia.

Para el desarrollo del proyecto se ha utilizado una metodologia Scrum para garantizar

la entrega de valor durante las distintas iteraciones que se han planificado.

Primero, vamos a definir en qué consiste la metodologia agil Scrum y tras esto,

podemos justificar el por qué se ha escogido para este proyecto.

SCRUM es una metodologia agil de gestidon de proyectos que se enfoca en el desarrollo
iterativo e incremental de software. Se centra en la colaboracion y la comunicacion
efectiva entre los miembros del equipo. El trabajo de desarrollo se divide en pequenas
iteraciones llamadas sprints. Cada sprint dura entre unay cuatro semanasy, al final de

cada sprint, se entrega un incremento del software.

Esta metodologia consiste en varios procesos, reuniones y herramientas que realizan
tareas y eventos que cumplen regularmente con el objetivo o solucién final o, en

definitiva, aportar el maximo valor posible.

Existen varios elementos dentro de este marco, que se definen como “artefactos”, en
este caso se trataria de un Product Backlog, que representa la lista de las tareas

necesarias para conseguir el objetivo planificado.

Estas tareas van suministrandose al Sprint Backlog, estas son aquellas en las que el

equipo se compromete a finalizar durante un periodo definido como sprint o iteracién.

Y finalmente, el Incremento, que se refiere al resultado conseguido tras cada

sprint/iteracién, y que significa un avance real al logro del objetivo propuesto (figura 8).
A su vez, también existen tres roles principales dentro de esta metodologia:

* Product Owner (PO): Es el propietario del producto y su responsabilidad
principal es definiry priorizar el backlog del producto. Colabora estrechamente
con el equipo de desarrollo y los stakeholders para decidir qué funcionalidades
y caracteristicas deben incluirse en el producto.

= Scrum Master (SM): Actua como facilitador del equipo y se encarga de

asegurar que el proceso SCRUM se siga correctamente. Colabora con el equipo
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para identificar y eliminar cualquier obstaculo que pueda afectar el progreso del
proyecto.

= Equipo de Desarrollo: Es el grupo encargado de llevar a cabo las tareas y
actividades necesarias para desarrollar el producto. Estd compuesto por

personas multifuncionales que realizan diversas tareas segun sea necesario.

Daily
Meetings

Product Backlog

Sprint

1-4 Semanas

Sprint Backlog

Incrementos de
Producto Terminado

Figura 8. Flujo de trabajo dentro de la metodologia SCRUM.

Lo que se pretende con esta metodologia es llegar al resultado que se espera a la hora
de planificarlo, si es cierto, que este tipo de marcos de trabajo agil se suelen aplicar
con equipos de un cierto nimero de personas, pero en mi caso, he considerado a mi
tutor como un Product Owner (PO), que, durante ciertas semanas, ha estado

observando el progreso y valor conseguido a través de cada iteracion.

Al final, los valores reales del Scrum se basan en la efectividad, y el compromiso y la
concentracion, y es lo que se ha conseguido a través de la aplicacion de esta

metodologia.

4.2 Planificacion.

Durante la planificacién del proyecto, se entregd una primera propuesta (TFT01) con
las fases principales y una estimacion en horas necesarias para su correcta

realizacién, como se aprecia en la siguiente tabla.
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Fases Duracion | Duracion | Tareas
Estimada | Real
(horas) (horas)
Estudio previo / | 30 30 Tarea 1.1: Anélisis de requisitos
Analisis
Tarea 1.2: Investigacion de herramientas a utilizar
Tarea 1.3: Investigacion de funcionalidades ya cubiertas
que ofrezcan los resultados que se buscan.
Disefio /| 210 220 Tarea 2.1: Disefio de arquitectura de la aplicacion
Desarrollo /
Tarea 2.2: Disefio del mdédulo base
Implementacion
Tarea 2.3: Implementaciéon de médulos
Tarea 2.4: Funcionalidad de los mddulos
Evaluacién /| 30 30 Tarea 3.1: Pruebas del sistema
Validacién /
Tarea 3.2: Pruebas de usuarios
Prueba
Documentacion 30 35 Tarea 4.1: Redaccioén de la documentacion referente al
/ Presentacion
proceso
Tarea 4.2: Preparacion y realizaciéon de la defensa del proyecto

Tabla 6. Planificacion y estimacion del desarrollo del proyecto.

En la tabla mencionada, se incluyé una nueva columna sobre la entregada en la

primera propuesta, y representa la duracién real de cada tarea de cada fase.

Como podemos observar, en general, no ha habido una gran desviacién de horas
respecto a lo planificado, solamente en las fases de disefio/desarrollo y
documentacidon que presentan una leve diferencia, esto se debe a que, debido al uso
de tecnologias que son familiares pero presentaban varios conflictos con ciertas
funcionalidades que se habian definido y planificado desde un principio, por lo demas
podemos considerar que se ha realizado una planificacién coherente y que ha sido
posible gracias al tutor, ya que desde un principio, nos reunimos y definimos

claramente que es lo que buscabamos y pretendiamos obtener con este proyecto.
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Ademas, la correcta planificacion y seguimiento de la estimacidn inicial ha sido posible
gracias a que ya se disponia una experiencia y dominio previo en cuanto a las
tecnologias y herramientas que se han utilizado, en otro caso, esto supondria una
mayor duracion de tiempo ya que se tendrian que familiarizar con dichas herramientas,
en nuestro caso, por ejemplo, ya se disponia de un conocimiento previo en tecnologias

como Flutter o Firebase.

5 Herramientas y tecnologias utilizadas

Actualmente, existen numerosas herramientas y tecnologias que permiten desarrollar
una aplicaciéon moévil con flexibilidad y escalabilidad. Para nuestro proyecto, hemos
seleccionado varias de ellas, y a continuacion se describen cada una y el motivo de su

eleccion.

5.1 Herramientas de diseno

* Figma

Figma ¥ es una eficiente herramienta de disefio colaborativo para equipos. Explora
ideas y recopila comentarios, crea prototipos realistas y agiliza el desarrollo de
productos con sistemas de disefio, cuyo enfoque principalmente se centra en el

Ul/UX.

El empleo de esta herramienta se ha limitado al uso exclusivo de realizar unas
vistas preliminares o mockups que suponian un planteamiento inicial a la hora del

desarrollo del proyecto.

5.2 Herramientas para el desarrollo

5.2.1 Lenguajes

= Dart

Es un lenguaje de programacion de codigo abierto, desarrollado por Google. El objetivo
de Dart no es reemplazar JavaScript como el principal lenguaje de programacion web
en los navegadores web, sino ofrecer una alternativa mas moderna, ademas de ser el
lenguaje utilizado por Flutter, ademas de que toda la légica de la aplicacion, la interfaz

de usuarioy lainteraccion con los servicios de Firebase estan implementadas en Dart.
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= Kotlin

Es el lenguaje de programacion para el desarrollo de aplicaciones Android nativas, a
menudo utilizado en Android Studio, aunque estemos utilizando Flutter y Dart, se ha
realizado algunas integraciones necesarias ajustar ciertos valores y afnadir ciertos
archivos para que esta se pueda integrar correctamente con los distintos servicios, en

concreto, tanto a los de Firebase como a los de Stripe.
= Java

Similar a Kotlin, es el lenguaje de programacion oficial para el desarrollo de
aplicaciones Android nativas, también utilizado por Android Studio, y para nuestro
caso, ha sido necesario cambiar un archivo de configuracion para establecer

correctamente la integracion de pagos con Stripe.
= Javascript

Es " un lenguaje de programacién interpretado, dialecto del estandar ECMAScript. Se
define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado

y dindmico.

Para nuestro proyecto, es el lenguaje utilizado para implementar ciertas funciones de
Firebase a través de las Firebase Functions, que aportan una logica del lado del

servidor.

5.2.2. Frameworks y librerias

= Android Studio

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones

Android, basado en IntelliJ IDEA.

Se ha escogido este IDE ya que ofrece ciertas funciones que en otros entorno son
complicadas de replicar, una de ellas, seria el emulador del dispositivo totalmente
configurable y funcional para el desarrollo integro y completo de aplicaciones nativas,
ademas de incluir ciertas extensiones que faciliten el desarrollo con Flutter, como

puede ser el Flutter Inspector el Flutter Live Performance, que provienen de la propia

29



extension de Flutter para Android Studio, por estos motivos ha sido el IDE seleccionado

para el desarrollo del proyecto.
= Flutter

Es un framework de desarrollo de Ul de cddigo libre creado por Google, este permite
crear aplicaciones nativas de alto rendimiento para iOS y Android utilizando un unico

codigo base.

Se ha escogido debido a la flexibilidad y lo rapido que puede llegar a ser para el
desarrollo multiplataforma de aplicaciones moéviles, esto nos permite la posibilidad de

generar la aplicacién tanto para iOS como para Android.

Toda la interfaz de usuario y la légica de la aplicacién esta implementadas usando

Flutter.
= Firebase

Es una plataforma de desarrollo de aplicaciones mdviles y web desarrollada por
Google, que proporciona una variedad de herramientas y servicios para la

autenticacion, la base de datos en tiempo real, el almacenamiento, la analitica, y mas.

Para este proyecto se ha utilizado para la autenticacion de usuarios (Firebase
Authentication), almacenamiento de datos en tiempo real (Firestore Database),
funciones de servidor (Firebase Functions), y en un futuro podria utilizarse para realizar

el hosting de dicha aplicacion (App Hosting).

Se ha escogido esta herramienta ya que es la presenta mayor compatibilidad vy

flexibilidad en cudnto aplicaciones mdviles se refiere.
=  Material Design (Material 3)

Material Design es un sistema de disefio creado y respaldado por disefiadores y
desarrolladores de Google. Material.io proporciona una guia exhaustiva de UX y la

implementacién de componentes Ul para Android, Flutter y la Web.
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La ultima versiéon, Material 3, permite experiencias personalizadas, adaptativas y
expresivas, abarcando desde colores dinamicos y una accesibilidad mejorada hasta

bases para disefios en pantallas grandes y tokens de disefo.
=  Cupertinolcons

Proporciona los iconos estilizados para iOS que se utilizan en las aplicaciones Flutter.
= Firebase Core

Libreria esencial para inicializar y configurar Firebase en la aplicacion, permitiendo la

integracion con otros servicios de Firebase como Firestore y Authentication
= Firebase Messaging

Gestiona la recepciéon de mensajes push y notificaciones en Firebase Cloud
Messaging, facilitando la comunicacién con los usuarios incluso cuando la aplicacidn

esta en segundo plano.
= Provider

Implementa el patrén Provider para la gestion de estado en Flutter, permitiendo una

administracion eficiente de los datos y la légica de la aplicacion.
= Google SignIn

Permite la autenticacion de usuarios mediante Google Sign-In, integrado directamente

con Firebase Authentication para una experiencia de inicio de sesién simplificada.
= Firebase Auth

Ofrece funcionalidades completas de autenticacion de usuarios como registro, inicio

de sesion y gestion de sesiones, utilizando los servicios de autenticacion de Firebase
=  Firebase Ul Auth

Proporciona una interfaz de usuario predisefiada para flujos de autenticacion en
Firebase, facilitando la implementacién de formularios de inicio de sesién y registro de

usuarios.

= Firebase Ul OAuth Google
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Implementa el flujo de autenticacién especifico para Google dentro de Firebase Ul,

permitiendo a los usuarios autenticarse con sus cuentas de Google de manera segura.
= Cloud Firestore

Proporciona acceso y gestion de datos en tiempo real con Firestore, la base de datos
NoSQL de Firebase, ideal para aplicaciones que requieren sincronizacion instantanea

de datos entre dispositivos.
= SyncFusion Calendar

Componente avanzado de calendario de SyncFusion para Flutter, que permite la

visualizaciony gestion de eventos de manera interactiva y personalizable.
= Firebase Ul Localizations

Incluye localizaciones de idioma especificas para la interfaz de usuario de
autenticacién en Firebase, asegurando una experiencia consistente y localizada para

los usuarios.
En nuestro caso, la aplicacidon estara en espanol exclusivamente.
= Google Nav Bar

Sirve para implementar una barra de navegacion estilo Google para Flutter, facilitando
la navegacion entre pantallas y mejorando la experiencia del usuario con una

navegacion intuitiva
=  Flutter Localizations

Paquete esencial para la internacionalizacion de la aplicacion Flutter, permitiendo

adaptar el contenido de la aplicacion a diferentes idiomas y regiones.
=  SyncFusion Localizations

Proporciona localizaciones especificas para los componentes de SyncFusion
utilizados en la aplicacidon, asegurando una integracion completa con la

personalizacion del idioma.
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= UUID

Es una libreria que sirve para la generacién de identificadores unicos (UUID), util para

asignar identificadores unicos a entidades y registros dentro de la aplicacion.
= Google Fonts

Anade el uso de fuentes de Google Fonts en la aplicacidon, permitiendo una

personalizacidon con una gran variedad de opciones de fuentes.
= Flutter LauncherlIcons

Sirve para la generacion de iconos de la aplicaciéon para Flutter, asegurando que los
iconos sean generados y configurados correctamente para diferentes tamanos y

plataformas.
= INTL

Proporciona las herramientas necesarias para manejar la internacionalizacion y el
formateo de datos en Flutter, asegurando que la aplicacién pueda adaptarse y

presentar informacion segun las preferencias locales del usuario.
= Stripe Payment

Integra Stripe para el procesamiento de pagos dentro de la aplicacién, permitiendo

realizar transacciones seguras y gestionar el flujo de pago de manera eficiente.

5.3 Herramientas organizativas y de control de versiones.

=  GitHubyGit

GitHub '@ es una forja (plataforma de desarrollo colaborativo) para alojar proyectos

utilizando el sistema de control de versiones Git.

Git " es un software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds, pensando en
la eficiencia, la confiabilidad y compatibilidad del mantenimiento de versiones de
aplicaciones cuando estas tienen un gran numero de archivos de cédigo fuente. Su
propésito es llevar registro de los cambios en archivos de computadora incluyendo
coordinar el trabajo que varias personas realizan sobre archivos compartidos en un

repositorio de codigo.
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GitHub, es la herramienta mas utilizada en el ambito de control de versiones y con el
que se esta familiarizado mas, ofrece funciones de trabajo en equipo, gestion de tareas
e integracion continua, por eso y motivos, se ha usado para alojar el proyecto dentro de

un repositorio y que asi esté disponible para su revision.
= Microsoft Word

Microsoft Word " es un software para procesamiento de textos desarrollado por
Microsoft desde 1983 hasta hoy. Esta incluido en el paquete de aplicaciones Microsoft
Office, como parte del software de suscripcién en linea Microsoft 365 y Works hasta su

descontinuacion.
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6. Analisis

6.1 Usuarios

Dentro de la aplicacién diferenciamos a dos tipos de usuarios: el entrenador personal

y el cliente

Un entrenador personal es un usuario que:

Esta registrado y verificado para ser un entrenador por parte del administrador
de la aplicacién.

Puede crear, editary eliminar sesiones de entrenamiento.

Puedo crear, editary eliminar subscripciones o pagos a sus sesiones.

Puede invitar a clientes a través de un codigo de invitacion.

Puede mostrar informacion adicional de su perfil, como certificaciones,
antigiedad o numero de clientes.

Puede ver las sesiones de cada cliente y sus pagos.

Puede establecer un numero de clientes por sesion.

Puede establecer una lista de espera, por si, algun cliente cancelase la sesion

programada.

Un cliente es un usuario que:

Esta registrado, pero no ha realizado el proceso de verificacidon para ser un
entrenador.

Puedo asignarse a un entrenador a través de un cédigo de invitacion.

Puede reservar sesiones de entrenamientos.

Puede cancelar sesiones de entrenamientos con un tiempo maximo de preaviso
antes de la sesién reservada.

Puede ver sus sesiones realizadas.

Puede ver los pagos realizados.

Puede ver su informacién personal a través de su perfil.
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6.2 Casos de uso

A continuacién, se muestra los distintos diagramas de casos de uso que ilustran los

distintos requisitos funcionales de la aplicacion.

En el siguiente diagrama incluimos los casos de uso dirigidos al entrenador personal:

1. Vercalendario 3. Editar sesién

4. Eliminar sesién

G.Invitar clientes

Entrenador personal

5. Versusclientes

7. Verdatos de @

9. Crear subscripcién

8.¥er subscripciones y servicios

Figura 9. Casos de uso de un entrenador personal
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En el siguiente diagrama incluimos los casos de uso dirigidos al cliente:

Entrenador personal

9. Ver perfil

1. Ver calendario

8. Cerrar sesién

2. Reservar sesidn

3. Cancelar sesién previamente reservada

6.Ver pagos de cada sesion

5. Wer sus sesiones realizadas

7. Ver datos del entrenador

Figura 10. Casos de uso de un cliente

En la siguiente tabla incluimos una breve descripcion de los diagramas de

casos de uso anteriormente representados:

ID

1

Caso de uso

Ver calendario

Crear sesion

Actor principal

Entrenador

personal

Entrenador

personal

Descripcion

Permite al entrenador personal consultar
el calendario de sesiones programadas
para revisar y planificar sus actividades y
citas con los clientes.

Permite al entrenador personal crear una
nueva sesion de entrenamiento,
especificando detalles como fecha,
hora, duracién y tipo de sesidon, y
estableciéndole recurrencia en el caso

de que lo desee
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10

Editar sesién

Eliminar sesidn

Ver clientes

Invitar clientes

Ver datos de un

cliente

Ver

subscripciones y

servicios

Crear

subscripcioén

Crear servicio

Entrenador

personal

Entrenador

personal

Entrenador

personal

Entrenador

personal

Entrenador

personal

Entrenador

personal

Entrenador

personal

Entrenador

personal

Permite al entrenador personal modificar
los detalles de wuna sesién de
entrenamiento ya programada, como
ajustar la fecha, hora o tipo de actividad.
Permite al entrenador personal cancelar
o eliminar una sesién de entrenamiento
previamente programada.

Permite al entrenador personal visualizar
una lista de todos los clientes que estan
asignados.

Permite al entrenador personal enviar un
cédigo de invitacién a nuevos clientes
para que se registren en el sistemay se
asignen a dicho entrenador y comiencen
a usar sus servicios.

Permite al entrenador personal acceder
a la informacion detallada de un cliente
especifico, incluyendo historial de
sesiones, preferenciasy pagos.

Permite al entrenador personal consultar
las subscripciones y servicios que estan
disponibles en el sistema, asi como el
estado de las subscripciones actuales
de los clientes.
Permite al entrenador personal
establecer una nueva subscripcién para
un cliente, definiendo términos vy
condiciones como la duraciéon y tipo de
servicio.

Permite al entrenador personal afadir
sistema,

nuevos servicios al
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1

12

13

14

16

17

Ver perfil

Cerrar sesion

Reservar sesion

Cancelar sesidon

previamente

asignada
Ver sesiones
realizadas
Ver pagos de
cada sesion

Entrenador

personal/Cliente

Entrenador

personal/Cliente

Cliente

Cliente

Cliente

Cliente

describiendo los detalles y
caracteristicas de cada servicio ofrecido.
Permite tanto al entrenador personal
como al cliente ver y editar su perfil
personal, incluyendo informacién como
nombre, contacto, preferencias vy
configuraciones.

Permite a los entrenadores personales y
clientes cerrar su sesidon actual en el
sistema, asegurando que la cuenta
quede segura después de su uso

Permite al cliente solicitar y reservar una
sesion de entrenamiento con un
entrenador personal qué esté disponible
calendario. El

en el cliente puede

seleccionar la sesion segun la

disponibilidad del entrenador
Permite al cliente cancelar una sesién de
habia

entrenamiento que reservado

anteriormente. Esto puede incluir la

necesidad de proporcionar una razén

para la cancelacién y posiblemente
seguir politicas de cancelacion del
sistema.

Permite al cliente consultar el historial
de sesiones de entrenamiento que ha
completado. El cliente puede revisar
detalles como fechas, tipos de sesiones
y el progreso alcanzado.

Permite al cliente revisar la informacion

de pagos relacionados con cada sesion
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18

de entrenamiento. Esto incluye ver los
montos pagados, fechas de pago y
posibles facturas o recibos.

Permite al cliente consultar la

informacién del entrenador personal con
Ver datos del

el que estda trabajando. Esto puede
entrenador Cliente

incluir el perfil del entrenador, sus
asignado

certificados, y detalles sobre su

experienciay especializaciones.

Tabla 7. Casos de uso de la aplicacion

6.3 Requisitos funcionales

Los usuarios, ya sean entrenadores o clientes, deben poder registrarse
proporcionando su hombre, apellido, correo electrénico y contrasefa.

El sistema debe enviar un correo de verificacion para confirmar la identidad del
usuario.

Los clientes deben poder realizar una verificacién para convertirse en
entrenador personal

Los usuarios deben poder iniciar sesiéon usando su correo electrénico vy
contrasena.

Si un usuario olvida su contrasefa, el sistema debe ofrecer una opcién para
recuperarla.

Los usuarios deben poder actualizar su perfil, incluyendo nombre, apellido, foto
y descripcidén, asi como sus datos de contacto.

También deben poder ver la informacion de su perfil y los datos que han
proporcionado.

Los entrenadores deben crear sesiones de entrenamiento, especificando el
nombre, la descripcidn, la duracién, la fecha y la hora, y estableciendo si las
sesiones seguiran recurriendo.

Los entrenadores deben poder editar las sesiones que ya han creado para

ajustar detalles como la descripcién, duracién, fechay hora.
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En caso de necesidad, los entrenadores deben poder cancelar sesiones
programadas y notificar a los clientes afectados.

Los entrenadores deben tener la opcidon de configurar sesiones recurrentes, ya
sean diarias, semanales o mensuales.

Los entrenadores deben poder agregar clientes usando un cddigo de invitaciéon o
un correo electrénico.

Los entrenadores deben poder ver la informaciony el progreso de sus clientes.
Los clientes deben poder ver las sesiones de entrenamiento que estan
disponibles para reservar.

Deben poder reservar las sesiones de entrenamiento que les interesen.

Los clientes también deben poder cancelar las reservas que hayan realizado.
Los entrenadores deben poder crear diferentes planes de suscripcion,
definiendo precios y duracion.

Los clientes deben poder pagar por sesiones individuales, paquetes de sesiones
0 suscripciones a través de Stripe.

Tanto los entrenadores como los clientes deben poder ver un calendario con
todas las sesiones programadas.

Los entrenadores deben poder actualizar este calendario para afiadir nuevas
sesiones o modificar las existentes.

Los entrenadores deben poder enviar notificaciones a los clientes sobre nuevas
sesiones, cambios de horario y recordatorios.

Los clientes deben recibir notificaciones sobre nuevas sesiones, cambios de
horario y recordatorios.

Los clientes deben poder registrar y revisar su progreso en términos de sesiones
asistidas y logros alcanzados.

También deben poder ver estadisticas sobre su progreso y rendimiento en la
aplicacion.

Solo los usuarios autenticados y autorizados deben poder acceder a funciones

especificas de la aplicacion.
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6.4 Requisitos no funcionales
= Elsistema contara con un manual de usuario
= Laaplicacion debe ser multiplataforma, tanto para Android como para iOS.
= Debe disponer de una interfaz sencilla e intuitiva, que no entorpezca la
experiencia del usuario.
= Elsistema mostrara distintos mensajes de informacidn, aviso, o error de ciertos

eventos relacionados con la accion del usuario.
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7. Diseno

En este capitulo hablaremos sobre los objetivos del disefo, la organizaciéon de la
aplicacién y sus distintos componentes, y de como hemos implementado el enfoque
centrado en el usuario para asegurar una experiencia 6ptima. La aplicacién ha sido
desarrollada siguiendo las directrices de Material Design 3 para asegurar una interfaz
moderna, intuitiva y consistente, utilizando ademas la libreria Firebase Ul Auth, que

nos proporciona interfaces referentes a la autenticacién del usuario.

7.1 Objetivos del diseno
Desde el inicio del proyecto, se tenia clara la necesidad de resolver el problema de la
gestion de entrenamientos personales, queriamos disefar una aplicacién que fuera:

util, sencilla, organizada, intuitiva y visualmente atractiva.

La planificacion de disefno supone un ahorro clave del tiempo durante el desarrollo, ya

que no tenemos que pensar o imaginar como deberian de ser esas vistas.

Para planificar este disefio, primero hay que definir el estilo, colores, formas, fuentes,
figuras, etc.... que utilizara la aplicaciéon, hay maneras de establecer estos valores de
forma global para que se compartan entre toda la aplicacién, que, en nuestro caso, es

lo que hemos decidido.

Para definir un ambito global de estilos, hemos tenido que definir dichos estilos en un
archivo comun donde posteriormente se importara los estilos necesarios en las vistas

que lo necesiten.

Con esto, el resultado del diseno de la aplicacién consistira en un mismo criterio
artistico, y, por lo tanto, el cliente como el entrenador personal no sentiran ninguna

discrepancia entre las distintas vistas de la aplicacién.

Para asegurar una experiencia agradable y comunicativa, se disefaron interacciones
suaves y respuestas visuales claras a las acciones del usuario. Las transiciones y
animaciones siguen las recomendaciones de Material Design 3 para asegurar una

experiencia fluida.
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Figura 11. Ejemplos de widgets de Material Design 3

Muchas de estas vistas han sido reutilizadas desde que se ha generado las primeras

vistas, como puede ser la del menu principal o calendario.

Nuestro objetivo principal era desarrollar una aplicacion que resolviera eficientemente
el problema de coordinar entrenamientos entre entrenadores personales y sus
clientes. Para lograr esto, disefiamos una funcion que, basandose en las

disponibilidades de los entrenadores y los objetivos de los clientes.

Siguiendo los criterios y necesidades del proyecto, uno de los primeros puntos a definir
es el nombre de la aplicacion: MyTrainer. Este nombre consiste en un simple juego de
palabras en inglés que traducido literalmente es “Mi”, “Entrenador”, hemos decidido
este nombre ya que es el mejor define y referencia la solucién propuesta de la

aplicacion.

Una vez definido el nombre de nuestra aplicacion, hay que representar a través de un
logo, al ser una aplicacion movil, tendremos un logo que se utilizara para ser el icono
de la aplicacién dentro del dispositivo y para su futuro despliegue en alguna tienda de
aplicaciones (App Store, Google Play Store), pero ademas tenemos un logo completo,

que ademas tiene el nombre de la aplicacion (figura 13).

A continuacién, se muestra el logo (figura 12):
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Figura 12. Logo de MyTrainer

O MyTrainer

Figura 13. Logo de MyTrainer con nombre.

Esta flexibilidad de logos permite su uso en diferentes vistas de la aplicacién, como se

podréa observar posteriormente.
Otra decision a destacar es la paleta de colores escogida para la aplicacion (figura 14).

Para el disefio de nuestra aplicacion movil destinada a la gestiéon de entrenadores
personales y clientes, hemos seleccionado una paleta de colores que no solo es
estéticamente agradable, sino también funcional y alineada con los objetivos y la
experiencia de usuario que deseamos proporcionar. La paleta de colores incluye los

siguientes tonos: #1AA2F3 (color principal), #FFEF00, #7F93A7, #8BO9DAF. A

45



continuacién, explico la eleccidon de estos colores y cémo contribuyen al disefno de la

aplicacion:

FFEFOO
7F93A7
8B9DAF

™
L
3
<
<
=

Figura 14. Paleta de colores creada para MyTrainer

Elegimos estos colores que se complementan, escogiendo como color primario el azul
(1AA2F3), para crear una interfaz profesional y darle una apariencia coherente respecto
al tema del proyecto, también se ha considerado el contraste de estos colores para

que sean legibles y los elementos que usen dichos colores sean claros y concisos.

En cuanto al color, esto impacta de alguna manera al usuario transmitiendo
sensaciones, lo que pretendemos con esa seleccidn transmitir confianza,
profesionalismo y calma, elementos importantes y significativos en la relacién entre

cliente y entrenador personal.
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A su vez, esta paleta de colores nos permite ser flexible en cuanto distintas secciones
de la aplicacidén, ya que nos permite utilizar distintos tonos para distinguir entre tipos

de contenido y funcionalidad, sin perder la coherencia visual.

En conclusidn, nuestra seleccidon de colores pretende reforzar nuestra identidad de

marca, que mejore la experiencia del usuario y transmita profesionalismo y confianza.

7.2 Diseno de mockups

Los mockups de MyTrainer fueron disefiados para ser lo mas fieles posible a la idea
final, permitiendo una transicién suave a la etapa de desarrollo. Los componentes y
herramientas utilizados se disefaron con un propdésito claro y siguiendo las guias de
Material Design 3, en concreto, se ha reutilizado los componentes que ofrece un plugin

de Material Theme Builder dentro de Figma.
Tras esto, comencemos a mostrar los distintos mockups de la aplicacién:

Comenzamos con los mockups relacionados con la autenticacién de usuarios, en

concreto, el de inicio de sesidn (figura 15).
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Iniciar sesion
¢No tienes una cuenta? Registrarse

~

& Iniciar sesidn con Google

Figura 15. Mockup de inicio de sesion
Correo electrénico

Contrasefia
¢Has olvidado tu contrasefa?

| Iniciar sesién )

Aqui tenemos los mockups tanto del registro del usuario como si un usuario olvida su

contrasefiay desea recuperarla (figura 16y 17).

Registrarse

iYa tienes una cuenta? Iniciar sesion E’HaS OlVidadO tu Contraseﬁa?

G Iniciar sesion con Google ' .
Proporciona tu correo y te enviaremos un enlace

para restaurar W contrasefia
Correo electrénico

Correo electrénico

Contrasefia
e ™
N - \ Cambiar contrasefia )
Confirmar contrasefia AN vy
Volver
\'\ Registrarse /\
Figura 17. Mockup de registro Figura 16. Mockup de recuperacion

de contrasena
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Al iniciar la sesion el usuario (cliente o entrenador), la aplicacion redirigira a
dichos usuarios a la pantalla principal (home), esta vista sera distinta tanto para

un cliente como para los entrenadores (figura 18y 19).

Bienvenido 4 Bienvenido, a
David Iglesias i Cliente -
Mi calendario Mi calendario
Mis clientes Mis sesiones
Mis pagos

Mis subscripciones

A Inicio M Inicio

Figura 19.Mockup de home para un

Figura 18. Mockup de home para un
cliente.

entrenador.

En la parte inferior de la pantalla, se encuentra una barra de navegacién que
contiene diferentes elementos de navegacion. Estos elementos estan
disponibles para el usuario segun su tipo, ya sea cliente o entrenador.
Dependiendo de su tipo de usuario, podran acceder a pantallas especificas. Asi,
los entrenadores tendran acceso a ciertas pantallas, mientras que los clientes
podran acceder a otras (figura 20).

Esta barra de navegacion se mantiene durante toda la navegacion de la

aplicacién, excepto, en los formularios de sesidn y subscripciones.

49



Agenda

Figura 20. Barra de navegacion

e A continuacion, mostramos el mockup del calendario, donde se pueden
visualizar los eventos creados por el entrenador personal asignado al cliente.
e Estavista para el entrenador, le permite afadir sesiones desde el botdn flotante,

en cambio, para los clientes no aparecera dicho botdon (figura 217).

15 jul 2024

Lum MAR MIE JUE WVIE SAB DoM

15 16 17 18 149 20 0

09:00
10:00
11:00
Figura 21. Mockup de la vista del calendario
12:00

13:00

14:00

Agenda

e Esta vista representa el formulario donde el entrenador afiade sus sesiones,
introduciendo los valores que aparecen e indicando la recurrencia que se desee

(figura 22).
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& Crear sesién
Titulo de la sesidn

WOoD 1

Infarmacion de la sesion

Clase de entrenamiento para el WOD 1

Fecha de la sesion

2172024 B
Tipo de sesidn Capacidad
Figura 22. Mockup del formulario de sesion
Crossfit - 10
Hora de inicio Hora de fin

16:30 PM © 17:30 PM ®©
iQuieres repetir esta sesign?

@® si O nmeo

Repetir Los dins

%S .  Owv @« O & v O s
Cadd cudantds semanas

e

Como cliente asignado a un entrenador personal, puedo reservar una sesion de
entrenamiento, para esto, tendremos que hacer clic en la sesién deseada y
darle a Reservar.

En esta vista, cada entrenador podra ver los clientes que estan asignados a él, a
través del cédigo de invitacién que hemos generado al realizar la verificacion de
cliente a entrenador.

Por otra parte, tenemos un menu lateral donde dependiendo si el usuario es un
cliente, pues tendra un botén que le permita enviar un correo electrénico a los

“administradores” de la plataforma para que se inicie un proceso de verificacion
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en el cual el cliente pase a ser un entrenador (figura 23).

Sesiones

Perfil

Ajustes

m &

Quiero ser entrenador

e — Figura 23. Menu lateral de la aplicacion.

Este mendu lateral se mantiene en toda la aplicacién, y funciona como una lista
de “accesos directos” a distintas partes de la aplicacion.
Continuando, aqui podemos observar el listado de clientes que visualizara el

entrenador (figura 24).
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Clientes

David
devi@dev.com

D

Figura 24. Mockup de listado de clientes de
un entrenador.

2 Mis clientes

En esta vista, el entrenador podré visualizar todos los clientes que estan
asignados a él, para asignar un cliente con un entrenador es necesario que este
le comparta su cédigo de invitacién .

Esta vista tiene como objetivo que el entrenador pueda visualizar todos los
datos generados por sus clientes, ya sea registro de sesiones, pagos,

informacién basica, informaciéon médica, altura, peso, etc.
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Para que un entrenador pueda invitar a un cliente lo puede hacer desde este
menu, al hacer clic en el botdn de anadir, aparecera un modal (figura 25) tal que

asi:

Anadir cliente

;Como guieres afadir a tu cliente a la . .
plataforma? Figura 25. Mockup de dialogo para la

invitacion a cliente

Selecciona una opcidn

Cancelar Aceptar

Desde este modal, tendra dos opciones disponibles que son altamente
similares, una de ellas es que puedes realizar una invitacion a un cliente sin plan
de pago, que posteriormente cuando el cliente entre en la aplicacién tendra que
establecer dicho plan y realizar el pago, o con la otra opcidn que representaria
invitar a dicho a cliente con un plan de pago ya establecido y que el cliente solo
se encargue de introducir sus datos de pago.

Hablando de pagos, el entrenador tiene una vista disponible donde puede

configurar sus distintas subscripciones, planes de pagos, etc.
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e Dichos productos se crean en la aplicacién, que al disponer una integracién con
Stripe, estos mismo también se crean en dicho servicio, para asi poder llevar un

control seguro y eficiente de los pagos (figura 26).

Servicios

3 Meses
Frecio: 125.0 EUR
Sesiones por semana; 3

Figura 26. Mockup de listado de servicios por
parte de un entrenador.

M= Mis servicios

e Laidea de crear la subscripciéon es que los clientes que estan asignados a un
entrenador dispongan de un numero de sesiones por semana, para que asi el

entrenador disponga de una mejor gestion de sus clientes.
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e Paracreardichas subscripciones, se utilizara el formulario configurado para ello

(figura 27).

&« Crear subscripcidon

Noembre de la subscripcion

Descripcion

Precio (€)

Figura 27. Formulario de creacidn de subscripcion
Sesiones por semana

Guardar

En resumen, se ha mostrado los mockups principales de la aplicacion.

Estos mockups proporcionan una vision completa y detallada de la aplicacion
MyTrainer, asegurando que tanto entrenadores como clientes tengan una
experiencia de usuario fluida, intuitiva y eficiente en la gestién de sus sesiones de

entrenamiento.
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8. Desarrollo del proyecto

Para la planificacién y desarrollo del proyecto se ha utilizado la metodologia SCRUM,
esto nos permitio trabajar de una manera ordenada y asegurarnos de que cada parte
de la aplicacién que se ha planeado, se integra de manera correcta. La primera fase del
desarrollo se dedicd a crear una estructura base de la aplicacidon, estableciendo unos

estandares para después en el futuro podemos desarrollar todo en un mismo contexto.

Tras esto, se siguio con la gestiéon de usuarios, implementando Firebase
Authentication, definiendo los roles y permisos para cada usuario, e integrando la

creacion del usuario en Cloud Firestore e Stripe.

Después, se continuo con el mddulo de calendario, que permite a los usuarios
(clientes y entrenadores personales) ver, aiadir, o reservar sesiones de manera
sencilla, continuamos con el médulo de clientes, donde afnadimos las funcionalidades
de asignacién a un cliente desde un entrenador, y finalmente se cred el médulo de
pagosy subscripciones, garantizando asi que las compras dentro de la aplicacion se

realizan de manera segura.

Cada una de estas fases fue planificada y ejecutada en sprints, lo que nos permitié
revisary ajustar el trabajo continuamente en base al feedback que recibiamos por
parte del tutor, asegurando asi que el desarrollo del proyecto cumple con las

expectativas planificadas.

8.1 Arquitectura del proyecto

Nuestra aplicacion esta disefiada con una arquitectura basada en la nube con un
enfoque modular y escalable, dividiendo el proyecto en varios componentes para

facilitar su desarrollo y mantenimiento.
La arquitectura de esta aplicacion se divide en tres componentes principales:

e Aplicaciéon movil (frontend)
e Firebase (backend)

e APl de servicios externos (Stripe)
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8.2 Aplicacion movil
La aplicacion movil representa el componente principal con el que los usuarios

interactlan directamente, tanto entrenadores como clientes.

Se ha desarrollado utilizando Flutter, que consiste en un framwork de desarrollo
multiplataforma que permite construir aplicaciones nativas para iOS y Android con un

Unico caodigo fuente.

Flutter '®'fue lanzado en mayo de 2017. Google lo usa internamente para aplicaciones
como Google Pay y Google Earth. También se usa en otras empresas como ByteDance

y Alibaba.
Los componentes importantes de Flutter incluyen:

= Dart platform, las apps de Flutter estan escritas en Dart (lenguaje de
programacion) y hace uso de muchas de las caracteristicas mas avanzadas.

= Flutter engine, que estd escrito principalmente en C++, proporciona un soporte
de bajo-nivel para renderizacién que utiliza Google Skia. Ademas, se vincula con
SDKs de Android e iOS4,

* Foundation library, esta escrito en Dart, proporciona clases basicas y
funciones las cuales suelen construir las aplicaciones que utilizan Flutter, como
APIs para comunicar con el motor!'®l,

= Design-specific widgets, que permite contener dos conjuntos de widgets que
conforman un lenguaje de disefio concreto. Material Design Widgets
implementa el lenguaje de diseno de Google del mismo nombre, y Cupertino
widgets imita el disefio de Apple iOS €117,

= Flutter Development Tools (DevTools)

8.2.1 Estructura del proyecto

La estructura del proyecto se basa en el patrén de diseno Model-View-ViewModel
(MVVM), que promueve la separacion de responsabilidades, mejorando la

mantenibilidad y la capacidad de prueba.

= Modelos: Representan las estructuras de datos como usuarios, eventos,

productosy pagos.
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Respecto a los modelos, aqui tenemos un ejemplo de como lo declaramos:

Figura 28. Modelo de producto de la aplicacion
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= Vistas: Se encargan de la capa de presentacion y la interfaz de usuario,
respecto a las vistas, en la aplicaciéon las creamos bajo el nombre de “screen”
considerando que cada archivo representa una pantalla en la aplicacion, a
continuacién, vamos a mostrar distintas vistas que se han utilizado para el
desarrollo del proyecto, ya sea la vista de inicio de sesion, donde podemos
observar las distintas funciones relativas a la creacién de usuario, asi como
también la vista de calendario, su datasource y demas funciones que contiene

la aplicacion.

Figura 29. Formulario de creacion de sesiones
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Este cddigo (figura 29) crea una pantalla que permite a los entrenadores crear o editar

una sesion.
El formulario esta dividido en varias partes:

= AppBar, dependiendo si el entrenador esta creando o editando una sesidn, el titulo
de la barra se cambiara para mostrar “Editar sesién” o “Crear sesiéon”.

=  Formulario, si este tiene muchos campos que no caben en la pantalla, se puede
desplazar verticalmente, los campos a introducir son titulo de la sesidn,
informacién de la sesién y la fecha, ademas de especificar la recurrencia si asi se
desea.

= FloatingActionButton, es el botdn que confirma y guarda la sesion.

Aunque se muestre en la imagen parcialmente, la validacion de los datos se realiza a

través de la llave del formulario _formKey.

Respecto a la figura 30, la pantalla extiende de StatelessWidget, lo que significa que no

mantiene un estado mutable, algo esencial para construir de manera estatica.
El constructor de la interfaz tiene varias partes para tener en cuenta:

=  StreamBuilder<User?>, escucha cambios en el estado de autenticacion del
usuario a través del stream FirebaseAuth.instance.idTokenChanges(). Este
stream emite eventos cada vez que el estado cambio (cuando un usuario inicia
sesion o cierra sesion).

= Snapshot, la propiedad snapshot.hasData, comprueba si el snapshot tiene
datos, lo que indicaria que un usuario esta autenticado.

= Sino hay datos (/snapshot.hasData), se muestra la pantalla de inicio de sesidn
SigninScreen, que permite a los usuarios autenticarse utilizando proveedores
como Google y correo electrénico.

= Si el snapshot tiene datos, se extra el uid del usuario, se llama a
UserService().checklfUserExists(snapshot.datal.uid), para verificar si el usuario
ya esta en la base de datos, si no existe, se crea el nuevo cliente en Stripe
usando el correo electrénico y se anade el nuevo usuario a Cloud Firestore, tras

esto, la aplicaciéon navega a HomeScreen.
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Figura 30. Cddigo de la pantalla de inicio de sesion

Seguimos con la figura 31, la pantalla extiende de State<HomeScreen>, lo que significa
que esta pantalla puede tener un estado mutable, o sea que se actualiza

dindmicamente.
Esta pantalla tiene la siguiente propiedades y métodos:

= scaffoldKey: Una clave global para acceder al estado del Scaffold.
= _selectedIindex: Unindice entero que rastrea qué pagina esta seleccionada

actualmente.

= navigateBottomBar: Un método que se llama cuando el usuario selecciona un

elemento de la barra de navegacion inferior.
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= _pages: Una lista de widgets que representan las diferentes paginas que se

pueden mostrar en la pantalla principal.

Respecto a la creacion de la interfaz, podemos identificar la estructura con la que se

contruye:

= Scaffold: Es un contenedor que implementa la estructura basica de Material
Design.
o bottomNavigationBar: Barra de navegacion inferior.
= onTap: Define qué hacer cuando se selecciona un elemento de la
barra de navegacion inferior. Aqui se llama al método
navigateBottomBar.
= body: Contenido principal de la pantalla, que muestra la pagina seleccionada
actualmente basada en _selectedIndex.
= appBar: Barra de aplicacion en la parte superior.
= drawer: Cajon de navegacion lateral.
o onDestinationSelected: Define qué hacer cuando se selecciona un
elemento del cajon de navegacion.
o selectedIndex: Elindice del elemento seleccionado actualmente.
o children: Lista de widgets que representan los elementos del cajon de
navegacion.
= Container: Un contenedor con una altura y un padding definidos
gue muestra una imagen.
= map: Mapea cada elemento de navegacion a un
NavigationDrawerDestination, que define la aparienciay
funcionalidad de cada elemento en el cajon de navegacion.

= SignOutButton: Un botdn para cerrar sesion.
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Figura 31. Codigo de la pantalla home de la aplicacion
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Figura 32. Cdédigo de la fuente de datos utilizado por la pantalla del calendario.
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Figura 33.Cddigo de la pantalla de calendario (parte 1)

Aligual que en las otras pantallas, la construccion de esta se inicia desde el método

build, que mantiene la siguiente estructura:

Scaffold: Proporciona la estructura inicial de la pantalla.

FutureBuilder: Maneja la carga asincrona de datos antes de mostrar el
calendario.

ConnectionState.waiting: Muestra un indicador de progreso mientras se cargan
los datos.

snapshot.hasError: Muestra un mensaje de error si ocurre algun problema.
CalendarController: Controlador para gestionar el estado del calendario.
SfCalendar: Widget de Syncfusion para mostrar el calendario (configurado

posteriormente).
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= FloatingActionButton: Un botdn flotante que abre la pantalla para ahadir una

nueva sesion al ser presionado.

Figura 34. Cdédigo de la pantalla de calendario (parte 2)
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Figura 35. Cddigo de la pantalla de calendario (parte 3)

Esta figura, hace referencia a la configuracion del calendario, a continuacién, definiré
ciertos valores que se han empleado a la hora de implementar el calendario:

= showNavigationArrow: Muestra flechas de navegacion.

= showTodayButton: Muestra un botén parair a la fecha actual.

= showCurrentTimelndicator: Desactiva el indicador de tiempo actual.

= allowViewNavigation: Permite la navegacion entre vistas.

= timeSlotViewSettings: Configuraciones para la vista de intervalos de tiempo.
= view: Vista predeterminada semanal.

= allowedViews: Vistas permitidas: dia, semana, mes y horario.

= cellBorderColor: Color de borde de las celdas.

= backgroundColor: Color de fondo del calendario.
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= headerStyle: Estilo de la cabecera del calendario.
= appointmentTextStyle: Estilo del texto de las citas.
= monthViewSettings: Configuraciones para la vista mensual.

= gselectionDecoration: Decoracién de la seleccidon en el calendario.

Figura 36. Cddigo de la pantalla de calendario (parte 4)

Las anteriores figuras (figura 32, 33, 34, 35, 36) son el cédigo que implementa la
pantalla del calendario, esta pantalla permite a los usuarios ver el calendario en varias
vistas, navegar entre fechas y afadir nuevas sesiones a través del formulario

mencionado anteriormente.
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= View-Models: Encapsulan la légica de negocio, gestionan el estado y facilitan la

interaccion entre los modelos y las vistas.

Figura 37. View-model del servicio de autenticacion de la aplicacion
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Servicios:

Manejan la comunicacién con la APl y la persistencia de datos.

Figura 38. Servicio de autenticacion de la aplicacion
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email: emaill,

ntial

email: email,

Figura 39. Servicio de autenticacion de la aplicacion
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Figura 40. Cdédigo del servicio de Cloud Firestore

73



EventModel event

Type: EventModel

[z my_trainer

Figura 41. Cddigo del servicio de Firestore relacionado con la coleccion "events”

El cédigo de la aplicacion movil esta organizado de manera modular para facilitar su
mantenimiento, escalabilidad y futuros desarrollos. A continuacidn, se presenta la

estructura principal de carpetasy archivos:

= /android, /ios, /linux, /macos, /web, /windows: Carpetas generadas
automaticamente por Flutter que contienen la configuracion especifica para
cada plataforma, permitiendo compilar la aplicaciéon de manera nativa en cada
una de ellas, dentro de cada una de ellas es necesario integrar el archivo de

configuracion del proyecto de Firebase, es un archivo tal que asi:
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Figura 42. Archivo de configuracion de Firebase
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Figura 43. Archivo de configuracion para Android de Firebase

/assets: Carpeta que contiene recursos estaticos como imagenes, iconos y
otros archivos multimedia utilizados en la aplicacion.

/functions: Carpeta que contiene las Cloud Functions de Firebase, utilizadas
para la logica de backendy la integracion con servicios externos como Stripe.
/test: Carpeta destinada a las pruebas unitarias y de integracion de la
aplicacion.

.gitignore: Archivo de configuracién que indica a Git qué archivos o directorios
deben serignorados y no subidos al repositorio.

.metadata: Archivo que contiene metadatos sobre el proyecto.

README.md: Archivo que proporciona informacion sobre el proyecto, su
propésito y como configurarlo y ejecutarlo.

analysis_options.yaml: Archivo de configuracion que define las reglas de
analisis estatico para el cédigo Dart.

flutter_launcher_icons.yaml: Archivo de configuracién para personalizar los

iconos de la aplicacion en Flutter.
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Figura 44. Archivo de iconos de la aplicacion

.env: Archivo que contiene variables de entorno para configurar la aplicacién,
como claves APl y otros pardmetros de configuracién sensibles.

pubspec.lock: Archivo generado automaticamente que bloquea las versiones
especificas de las dependencias utilizadas en el proyecto.

pubspec.yaml: Archivo de configuracién principal del proyecto Flutter, donde se
especifican las dependencias y otra configuracion del proyecto.

/lib: Carpeta principal donde reside el cédigo fuente de la aplicacién.

o /models: Contiene las definiciones de los modelos de datos que se
utilizan en la aplicacion. Estos modelos representan las entidades
principales como entrenadores, clientes, sesiones y reservas.

o /services: Contiene los servicios que interactuan con Firebase y otros
sistemas externos, como el servicio de notificaciones y la integracién con
Stripe

o /utils: Almacena utilidades y constantes que son utilizadas en diferentes

partes de la aplicacion, facilitando la reutilizacién del cédigo
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: FontWeight

: FontWeight.

Figura 45. Cédigo del archivo "constants" de la aplicacion

Aqui se definen los estilos de texto generales y los elementos de navegacion que
utilizara el drawer dentro de la aplicacion, los estilos de textos estan personalizados
utilizando Google Fonts para mantener una apariencia profesional. Los elementos de

navegacidon proporcionan opciones para navegar entre las distintas pantallas de la

aplicacion.
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Figura 46. Cddigo del archivo "functions" de la aplicacion

/views_models: Incluye los proveedores que gestionan el estado de la
aplicacién y la légica de negocio relacionada con los datos. Utilizamos el
patrén Provider para la gestion del estado.

/views: Agrupa las pantallas o vistas principales de la aplicacion. Cada
archivo representa una pantalla especifica, como el calendario, la
gestion de sesiones y las reservas.

main.dart: Archivo principal de la aplicacién que inicializa y configura las

diferentes partes del proyecto.
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] [
L) L

WidgetsFlutterBinding Initinlized();
Firebase.initializ (options: DefauvltFirebaselptions
dotenv.Load(fileName 1 H

Stripe i = dotenv [ ]

Stripe t1 1fi =

stripe.inst applySettingsl);
runAppl

create: [context)

child t

get 11d[BuildContext context)

debug3howCheckedHodeBanner
1s0elegates

supportedLocales

title: |

theme: T tal

primaryColor: Colors

floatingActionButtonTheme
backgroundColor: Colors

f Colors
iconiize

scatfoldBackgroundColor

colorScheme

Figura 47. Archivo main.dart de la aplicacion.




8.3 Firebase

Firebase proporciona una plataforma de backend que facilita la autenticacion
(Firebase Authentication), almacenamiento en tiempo real (Firestore Database),
notificaciones push, funciones en la nube, etc. A continuacién, se describen los

servicios utilizados de Firebase por “MyTrainer”.

8.3.1 Firebase Authentication
Es el encargado de gestionar el registro e inicio de sesidén de usuarios. Permite también
a los usuarios autenticarse a través de distintos proveedores, en nuestro caso, puedo

hacerlo a través de Google Sign-In.

Posteriormente, observaremos como al registrar un usuario y este, al iniciar sesién por
primera vez, creamos la misma instancia del usuario tanto en la Firebase Database
para almacenar distintos datos que necesitamos, y a su vez, también creamos al
usuario a través de la APl de Stripe como cliente, esto le permitird en el caso del cliente
pagar por sus servicios, y en el del entrenador, pues crear sus distintas subscripciones

que se representaran como productos en Stripe.

8.3.2 Cloud Firestore

Cloud Firestore ['® es una base de datos flexible y escalable para desarrollo moévil, web
y de servidores de Firebase y Google Cloud. Al igual que Firebase Realtime Database,
mantiene sus datos sincronizados en las en tiempo real y ofrece soporte sin conexion
para dispositivos modviles y web para que pueda crear aplicaciones que funcionen
independientemente de la red o la conexidon a Internet, este tipo de base de datos nos
permitira ofrecer una mejor experiencia al usuario, tanto al cliente como al entrenador

al poder sincronizar ya sea eventos o subscripciones en tiempo real.

Al tratarse de una base de datos no relacional presenta ciertas caracteristicas para

tener en cuenta:

e Modelo de datos basado en documentos
o Firestore utilizado un tipo de modelo de datos donde considera que las

tablas son “colecciones” y en ellas se almacenan “documentos”. Cada
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documento es un diccionario de clave-valor y puede contener datos

anidados.

ﬁ > cities > Springfield

& city-chat : D cities : B Springfield :
-+ ADD COLLECTION <+ ADD DOCUMENT <+ ADD COLLECTION
cities > Springfield > + ADD FIELD
towns Spokane . & e
state: "llinois" 7 B
top 168636965675769235779
population: "115715"

1068996866145948949737

Figura 49. Ejemplo de coleccién en Firestore

e Flexibilidad de estructura

o Los documentos en Firestore pueden tener estructuras diferentes y no es

necesario definirlas antes de insertarlas. Esto permite que haya
documentos en una misma coleccion que tengan campos distintos lo

cual no es posible en una base de datos relacional.

e Consultayalmacenamiento en tiempo real

o Firestore ofrece sincronizacidon en tiempo real, esto significa que los

cambios que se produzcan en los datos se reflejaran instantaneamente
en todas las aplicaciones que estén conectadas, como habiamos
mencionado anteriormente, esto nos permite mejorar la experiencia del

usuario a través de los eventos y subscripciones.

e Desacoplamiento de datos

o Los documentos no requieren de relaciones entre ellos, aunque

podemos realizar busquedas y consultas anidadas, no es necesario
definir ningun tipo de relacion entre las distintas colecciones como se

haria en una base de datos relacional.
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Respecto a la estructura de la base de datos, se muestra en la siguiente tabla:

Coleccion

users

events

Documento

userld

eventld

Campos

availableSlots*: Numero de clientes disponibles
para asignar.

clientslds[]*: Conjunto de datos donde se
almacenan los userld de cada cliente.
invitationCode*: Cddigo de invitacion de un
entrenador.

profilePictureUrl: URL donde se muestra la foto de
perfil del usuario.

registrationDate: Fecha de registro.

role: Rol de usuario, posibles valores: “client”,
“trainer”.

sessionlds[]: Coleccién de los sessionlds de las
sesiones creadas por el entrenador.

trainerld*: ID del entrenador para identificar sus
sesiones.

uid: Tiene el mismo valor que userld.
subscriptionStatus: “active” o “inactive”

fcmToken: Puede ser una coleccién o un valor, y
representa el token de dispositivo por el cual ha
iniciado sesion.

stripeld: ID del cliente en Stripe.

capacity: Capacidad iniciar y por asignar de la
sesion

date: Fecha de la sesion

description: Descripcién de la sesién

endTime: Fecha hora de fin de la sesidn

startTime: Fecha hora delinicio de la sesion

id: eventld

83



products productld

payments paymentld

subscriptions subld

Tabla 8. Estructura de la base de datos

sessionType: Informacioén de tipo de sesidon
studentlds[]: Coleccién de los IDs de los clientes
asignados a la sesién

title: Titulo de la sesidn

trainerld: ID del entrenador que ha creado la sesién
creationDate: Fecha de creacion del producto
currency: Divisa del precio

description: Descripcion del producto

id: productld

name: Nombre del producto

price: Precio del producto

priceld: ID del precio creado en Stripe
sessionsPerWeek: N° de sesiones disponibles del
producto

stripeld: ID del producto creado en Stripe

trainerld: ID del entrenador que ha creado el
producto.

id: ID del pago

userld: ID del usuario que ha realizado el pago
amount: Precio del pago realizado

currency: Divisa del pago

status: Estado del pago

timestamp: Fecha de creacién del pago

productld: Id del producto

id: ID de la subscripcion

userld: ID del usuario

productld: ID del producto

startDate: Fecha de inicio de la subscripcion
endDate: Fecha de fin de la subscripcién

status: Estado de la subscripcion

*Solo para entrenadores personales.
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Las colecciones estan interrelacionadas para mantener la coherencia y facilitar las

consultas. A continuacion, se detalla cémo se relacionan las colecciones principales:

e users y events: Cada evento tiene un trainerld que se refiere al userld del
entrenador que cred el evento.

e users y products: Cada producto tiene un trainerld que se refiere al userld del
entrenador que ofrece el producto.

e users y payments: Cada pago tiene un userld que se refiere al cliente que
realizé el pago.

e users y subscriptions: Cada suscripcion tiene un userld que se refiere al
cliente suscrito y un productld que se refiere al producto adquirido.

e products y subscriptions: Cada suscripcion tiene un productld que se refiere
al producto asociado a la suscripcion.

e events y subscriptions: Implicitamente, los eventos que un cliente puede

reservar estan relacionados con sus suscripciones activas.

Para asegurar los datos en Cloud Firestore, se implementan reglas de seguridad que

restringen el acceso a los datos segun el rol del usuario y otras condiciones especificas

rules_version =

cloud. Firastore {
fdatahases/{database}/documents {

fusers/{userId} {

W sl Ch tA [ Ga R

a a
am

fevents/{eventId} {

=y
(]

.token. role == BE . . .data. trainerld:

4 a
o

fproducts/{productId} {

.token. role == B . . .data. trainerld:

fpayments/{paymentId} {
: .data.userld;

MMM MM

Figura 50. Reglas de seguridad de Cloud Firestore
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8.3.3 Firebase Cloud Messaging (FCM)

FCM nos permite enviar notificaciones push a los usuarios. Se utiliza para notificar a

los clientes sobre sesiones proximas o actualizaciones importantes.

Con FCM 1" puede notificar a una aplicacién cliente que hay nuevos correos
electréonicos u otros datos disponibles para sincronizar. Puede enviar mensajes de

notificacién para impulsar la reincorporaciony retenciéon de los usuarios

La configuracidon de FCM incluye la integraciéon con el backend para enviar mensajes y

notificaciones.
Para la integracién de FCM se ha seguido los siguientes pasos:

1. Habilitar FCM en el proyecto Firebase

2. Aligual que todos los servicios de Firebase, hay que incluir el archivo google-
services.json (para Android) y GoogleServicelnfo.plist (para iOS).

3. Agregamos las dependencias necesarias, que en este caso es
firebase_messaging.

4. Se inicializa Firebase en el archivo main.dart, mencionado anteriormente en la
estructura del proyecto.

5. Se configura FCM para manejar la recepcion de mensajes en primer y segundo
plano, para ello creamos un servicio que al inicializar pregunte por los permisos
para las notificaciones al dispositivo, si el usuario las autoriza, el servicio queda
establecido.

6. Este servicio contara con la inicializacién y obtencién del token FCM, la
actualizacion de dicho token, el almacenamiento del token en base de datos, el
envio de notificaciones a dispositivos, una gestion para los tokens que sean
invalidos, y subscripciones a temas, que, en nuestro caso, sera a entrenadores.

7. Ahora cada vez que un usuario se inicie en la aplicacion, podemos obtener su
token de FCM y almacenarlo en la base de datos para su posterior uso, hay que
tener en cuenta que este token puede cambiar y por lo tanto siempre es

importante actualizarlo cada vez que cambie.
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Dicho servicio nos permitira tanto enviar notificaciones a usuarios concretos a través

de sus dispositivos, como poder enviar notificaciones a temas, que, en nuestro caso,

crearemos un tema por cada entrenador creado en la aplicacién, y cada vez que un

usuario se asigne a un entrenador, este también se asignara a dicho tema.

8.4 Stripe

Stripe % es una plataforma de pagos en linea que permite a las empresas aceptar

pagos, gestionar suscripciones y realizar transferencias de dinero a nivel mundial.

Stripe se destaca por su robusta API, que facilita la integracion de diversas

funcionalidades de pago en aplicaciones mdviles y web.

Esto son los principales componentes de Stripe:

Dashboard: Una interfaz grafica donde los administradores pueden ver y
gestionar transacciones, clientes, suscripciones y disputas.

Stripe APIL: Una interfaz de programacién de aplicaciones que permite a los
desarrolladores interactuar programaticamente con los servicios de Stripe.
Webhooks: Mecanismo de comunicacién que permite a Stripe enviar
notificaciones en tiempo real a tu aplicacién cuando ocurren eventos

importantes (por ejemplo, pagos completados, suscripciones canceladas).

Estas son las principales funcionalidades que te permite la API de Stripe:

Gestion de Pagos: Creaciony gestion de intenciones de pago y pagos reales.
Gestion de Suscripciones: Creacién y administracién de planes de suscripcioén
y suscriptores.

Gestion de Clientes: Creacion y actualizacién de perfiles de clientes.

Gestion de Productos y Precios: Creacién y actualizacién de productos y

precios.

Para realizar dicha integracion en la aplicacion se han tenido en cuenta los siguientes

pasos:

1.

Primero, hay que crear una cuenta en Stripe y configurarla.

2. Stripe proporciona dos tipos de claves para utilizar y autenticar las solicitudes

que se le envia a la API, una de ellas son claves de pruebas que sirven para el
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entorno de desarrollo y otras que son claves en vivos que sirven para entornos
de produccion.

3. Alregistrar un nuevo usuario en la aplicacion, se crea automaticamente un perfil
de cliente en Stripe, de esta manera podemos gestionar los pagos y las
subscripciones de dicho usuario, al crearse dicho cliente Stripe devuelve una
respuesta con un ID del cliente creado, este dato también lo almacenaremos en
base de datos.

4. Antes de que un cliente pueda realizar un pago de una sesién o de una
subscripcioén, dicho pago o producto tiene que estar creado previamente en
Stripe. Cuando un cliente cree una intencidon de pago, Stripe se asegura que los
fondos estén disponibles y que el pago esté autorizado.

5. Los entrenadores pueden gestionar y ofrecer subscripciones de sus sesiones a
sus clientes, con esto, el cliente puede seleccionar un plan de subscripcion, y
enviar una solicitud a Stripe para la creacién de la subscripcion.

6. Stripe enviara notificaciones cuando ocurran eventos importantes relacionados

con el usuario, ya sea pagos completados o subscripciones canceladas.

La integracidon con Stripe nos permite proporcionar a los usuarios una experiencia de
pago fluidas y segunda, permitiendo a los entrenadores y clientes enfocarse en lo mas

importantes, qué es el entrenamiento.
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9. Pruebas unitarias

Una de las fases de la planificaciéon del desarrollo del proyecto consiste en el empleo

de pruebas unitarias que permiten verificar y ofrecer un cédigo de calidad.

En nuestro caso, las pruebas unitarias son pruebas que automatizamos para que
verifiquen el funcionamiento de cdédigo, como pueden ser funciones dentro de un

servicio, construcciones de widgets, etc.

Gracias a las pruebas unitarias podemos detectar errores que vayan surgiendo con el
desarrollo, asi como para verificar que en efecto se ha realizado correctamente la

funcién o el médulo que se pretendia implementar.

También nos permite mejorar la calidad del cddigo y facilitar su futuro mantenimiento,
basicamente son esenciales y necesarios para cualquier desarrollo de calidad de

cualquier proyecto.

Para realizar las pruebas unitarias, al tratarse del framework Flutter, podemos utilizar

herramientas como flutter_test o mockito.

9.1 Pruebas de Widgets

Los widgets son la base de la interfaz de usuario en Flutter, por lo tanto, hemos
realizado pruebas unitarias para verificar que los widgets se construyen correctamente

y realizar las funciones e interactuan de la manera que se desea.

Por lo tanto, nuestro objetivo es el de asegurar que cada widget no tiene ningln

problema de renderizado (RenderError) y se comporte de la manera adecuada.

Utilizando flutter_test, se han escrito las pruebas (figura 51) para comprobar que los

widgets renderizan el contenido deseado y responden a las acciones del usuario.

89



HockUserService
MockAuthViewModel

ocklserService mockUserService;

HockAuthViewModel mockAuth¥ViewModel;

setlpl([)
mocklUsers

r

Widget createWidgetUnderTest(]) 1

i

providers: [
<llserService>(create: (_

<AuthViewNodel

testWidgets(

when(mockAuthViewNodel.getCurrentUser())

(trainerId

stripeCustom
stripeCustom

i1y -

tester.pumpWidget(createWidgetlUnderTest(]))
tester.pumpAndSettle(];

findsOneWidget):
findsOneWidget):
eWidget);

findsOneWidget);

Figura 51. Codigo de pruebas unitarias de widgets.




9.2 Pruebas de servicios con Firebase
En este proyecto, se utilizaron varios servicios de Firebase, incluyendo Cloud Firestore
para el almacenamiento de datos y Firebase Authentication para la gestion de

Usuarios, asi como Cloud Messaging para el envio de notificaciones.

En este caso, nuestro objetivo es asegurar que los servicios de Firebase funcionan
correctamente tanto la base de datos, la autenticacion de los usuarios como el envio

de notificaciones.

Para el desarrollo de las pruebas (figura 52), se han creado mocks para simular el
comportamiento de dichos servicios, con mockito, se crearon objetos de los servicios,

permitiendo realizar las pruebas sin necesidad de acceder al entorno real de Firebase.
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firestorelervice =
final mockFirestore =

when(mockFirestore.addDocument (collection, 1 : F).thentnswer((

it firestoreService.addDocument(
verify(mockFirestore.addDocument(

P

firestoreService = Fi t i |H final mockFirestore =
[mockFirestore.getDoc(collection 1).thenAnswer((_) & 1k);

it firestoreService.getDocument(

fy(mockFirestore.getDocument!

P

firestorelervice =

mockFirestore = irest ice();
[mockFirestore.updateDocument(collection | : F1).thenAnswer((_
11t firestoreService.updatelDocument( ]

fy(mockFirestore.updatelocument

T

firestoreService =
mockFirestore = 1 t icel();
[mockFirestore.deleteDocument(collection 1) .thenAnswer([_
3it firestoreService.deleteDocument(

ify(mockFirestore.deletelocument(

P

firestorelervice =
mockFirestore = ;
[mockFirestore.setDocument(collection 1 : F1).thenAnswer((_

it firestoreService.setDocument(

fy(mockFirestore.setDocument!

firestoreService =

mockFirestore = 1 1 -
[mockFirestore.getDocumentOfCollection(collection)).thenAnswer((_
1it firestoreService.getDocumentOfCollection(

fy(mockFirestore.getDocumentOfCollection(

Figura 52. Cdédigo de pruebas de integracion con Firebase




9.3 Pruebas de integracion con Stripe

La integracion de Stripe en la aplicacion permite a los cliente y entrenadores realizary

gestionar pagos y subscripciones de manera segura.

Nuestro objetivo sera que los procesos de pagos y la validacion de las tarjetas de

crédito funcionen correctamente y sin errores.

Esto se ha desarrollado al igual que manera que las pruebas realizadas a los servicios
de Firebase, se ha utilizado mocks para recrear el comportamiento que tiene el servicio
de Stripe, y con mockito se crearon objetos que permiten realizar estas pruebasy

simular los flujos de pagos en transacciones que no son reales.
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10. Aportaciones

10.1 Entorno socioecondmico

El objetivo principal del proyecto es el de solucionar un problema de comunicacién que
existe entre los entrenadores personales y sus clientes, un problema que cada vez es
mas comun puesto que el mundo del fitness esta en constante evolucién y ya el
numero de personas que esta involucradas en cierta manera con este ambito crece

ano tras ano.

Hemos alcanzado la idea y la solucion que habiamos planeado desde un principio, y
podemos afirmar que hemos desarrollado una aplicacién que mejora la comunicacion
y gestion entre los clientes y entrenadores personales, esta mejora la conseguimos al
ofrecer a los usuarios una aplicaciéon sencilla y limpia que conste de un concepto
basico, pero a la vez funcional qué es el de reservar una sesidn o programar un

calendario de sesiones con su entrenador personal.

Como hemos visto, al principio de la memoria, hay numerosas opciones que cumplen
en cierta parte la solucién que buscamos, pero ninguna de ellas es tan concreta como
la nuestra, por lo tanto, podemos destacar que hemos creado un producto innovador

que ha cumplido los requisitos tan especificos con los cual se ha planeado.

10.2 Entorno personal

En cuanto a lo personal, la motivacién de este proyecto fue en principio una idea que
me comentd mi tutor, al tratarse de una idea que esta relacionado en cierta parte con
una de mis mayores aficiones que es hacer deporte, y en concreto, ir al gimnasio, pues

me resultaba apasionado y gratificante la idea de poder desarrollar una aplicacién asi.

Estoy contento porque creo que hemos podido alcanzar el objetivo que nos habiamos
propuesto, ademas, de lo aprendido y reforzado durante el desarrollo, sobre todo con
Flutter, qué es un framework que utilizo en mi puesto laboral y con la integracion que
he realizado con la nube, qué también es algo bastante comin en mi empleo y por el

cual siempre esta bien aprender y reforzar conocimientos.
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11. Resultados, conclusiones y futuras mejoras.

11.1 Resultado y conclusiones
Tras la finalizacién del proyecto, podemos decir que hemos conseguido los objetivos
que nos planteamos desde un principio, desarrollando asi una aplicaciéon que ofrezca

una solucidn a la gestién de entrenadores personales.
Ahora, los clientes y entrenadores personales poseen una aplicaciéon que puede:

= Planear un horario de sesiones introduciendo datos informativos, como el tipo,
duracién, descripcién, capacidad, etc.

= Disponerde un calendario donde se muestren todas las sesiones disponibles de
un entrenador y que el cliente que esté asignado a él pueda reservarla haciendo
uso de este.

= Servir para notificar a los usuarios de préximas sesiones, cambios de horas,
sesiones canceladas, etc., en tiempo real.

= Permitir a un entrenador la creacién de productos y subscripciones en una

plataforma de pagos como puede Stripe.
Ademas, hemos podido asegurar los siguientes puntos:

= Seguridad y fiabilidad: La integracion con Firebase y Stripe nos asegura que
tantos los datos del usuario como las transacciones econdmicas se manejan
con alto estandares de seguridad, lo que genera confianza en los usuarios

= Facilidad de uso: Gracias al disefo realizado con Material Design 3, hemos
creado una interfaz de usuario intuitiva en cuanto a su navegaciény uso.

= Flexibilidad y adaptabilidad: La aplicacion esta disefiada modularmente de
manera que puede adaptarse a diferentes necesidades en el ambito del fitness,
e implementar dichas funcionalidades sin afectar al disefio original del sistema.

= Beneficio para los usuarios: Los entrenadores pueden gestionar a sus clientes
de una manera mas efectiva, optimizando el uso de su tiempo a través del

maodulo de calendario dandoles asi una mayor comodidad.

Hemos demostrado ser un proyecto exitoso en términos de disefo, implementaciéon y

funcionalidad. Al utilizar arquitecturas modernas y tecnologias avanzadas como el
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desarrollo en la nube, se ha creado una aplicacion que no solo satisface las
necesidades iniciales, sino que, ademas, de una aplicacién que tiene un potencial de

evolucion y mejora impresionante.

11.2 Futuras mejoras

La aplicacién que se ha desarrollado tiene una infinidad de funcionalidades que se
pueden implementar y serian muy interesantes para el usuario, de hecho, el desarrollo
modular nos permite crear un contexto de negocio en el cual el usuario sea similar en
cuanto a datos en distintos mddulos de las aplicaciones y asi ofrecerle distintos

servicios.
Algunos de los nuevos mddulos que se podian implementar son:

= Modulo de analisis y estadisticas, con el que proveer a los usuarios con insights
detallados sobre su rendimiento y progreso

= Moddulo de comunicacién, que incluiria un chat de mensajeria instantanea
similar a WhatsApp en el que se pudieran hacer videollamadas, y la creacion de
foros y grupos, donde compartir ideas y experiencias.

= Modulo de dietas y nutricidon, para complementar los planes de entrenamiento.

= Moébdulo de evaluacion fisica, para permitir que el entrenador pueda evaluar a su
cliente en base a su condicién fisica y tener un registro de su evolucion

= Modulo de fidelidad, para aumentar la motivacion y el compromiso del cliente
con el entrenador.

= Modulo de Marketplace, donde se pueda ofrecer un espacio para la venta y

compra de productos y servicios relacionados con el fitness.
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