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I. INTRODUCCIÓN 
!
A. CONTEXTO!
 
“Running Connect” surge con la idea de aglutinar una serie de carencias detectadas en 
aplicaciones móviles similares, relacionadas con el deporte y el seguimiento de la actividad 
física realizada. 
 
Se conoce como running a la disciplina deportiva fundamentada en realizar carreras, 
permitiendo además que sea una modalidad que se pueda practicar al aire libre. Es un estilo 
deportivo que se puede llevar a cabo de manera individual, donde cada uno se marca unos 
objetivos personales según sus intereses, o de forma grupal, fortaleciendo el deporte 
colectivo.  
 
Al realizar una búsqueda por las aplicaciones móviles deportivas más utilizadas 
actualmente en el mercado, se concluye que no se fomenta la comunicación entre los 
usuarios del sistema. Si nos encontráramos con un grupo de individuos que frecuentan la 
misma zona para realizar sus entrenamientos, coincidiendo la mayor parte del tiempo en el 
horario y queriendo compartir sus rutinas entre ellos, necesitarían de una herramienta que 
les facilitara dicha opción dentro de una aplicación. 
 
Por ello, se plantea la creación de una aplicación móvil que conecte a personas cuyos 
intereses y objetivos deportivos sean similares, permitiendo que esta actividad quede 
registrada en el perfil individual de cada usuario. 
 
 
B. OBJETIVOS!
 
El objetivo principal que persigue este trabajo es diseñar y desarrollar un prototipo de 
aplicación móvil con el fin de fomentar el deporte y, sobre todo, practicarlo de manera 
colectiva.  
 
Se plantean una serie de objetivos específicos: 
 
● Ofrecer una herramienta que pueda ser usada para entrenar en cualquier ámbito 

relacionado con la actividad al aire libre. 
 
● Crear diferentes eventos deportivos basadas en los intereses y necesidades del usuario. 

 



!

2!
!

● Proporcionar un perfil basado en el rendimiento del usuario con gráficos según su 
evolución. 

 
● Interactuar con otros usuarios a través de un sistema de mensajería dentro de la 

aplicación. 
 
El diseño de la aplicación ha impulsado los siguientes objetivos personales: 
 
− Adquisición de las habilidades necesarias para elaborar un proyecto real. 
− Ejercitar las herramientas y lenguajes de programación actuales. 

 
 
C. METODOLOGÍA!
 
Para la realización de este proyecto se ha llevado a cabo una metodología iterativa 
diferenciada en ciclos. Este método consta de 6 fases, tal y como se muestra en la figura 1: 
Análisis, Diseño, Desarrollo, Pruebas, Implementación y Mantenimiento.  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imagen 1. Metodología iterativa por ciclos 
 

 
● ANÁLISIS: Esta fase se centra en analizar las principales ideas y los objetivos en 

los que se va a fundamentar la aplicación. Se comienza realizando una selección de 
aplicaciones similares a la propuesta de aplicación que se encuentren ya en el 
mercado. Para ello, se comprueba que cuenten entre sus servicios con objetivos 
similares a los predefinidos en la idea principal del proyecto. 
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● DISEÑO: Una vez analizadas varias aplicaciones, se diseñan y valoran los 
requisitos y requerimientos funcionales y no funcionales con la intención de resaltar 
aspectos innovadores de cara al desarrollo de las funcionalidades. Se deberán tener 
en cuenta aquellos posibles errores que puedan sucederse en las fases de prueba y 
cómo plantear posibles soluciones. 

 
● DESARROLLO Y PRUEBAS: Con el diseño ya planteado de la futura aplicación, 

comienza a ejecutarse las fases de prueba con el fin de convertirlas en 
funcionalidades de la aplicación. Se pretende llevar a cabo una prueba por cada 
funcionalidad terminada. Esto permite comprobar que cada una de ellas funcionan 
de acuerdo con las especificaciones y en la forma en que se espera que lo haga. Este 
proceso se ha de realizar preparando el sistema de manera experimental. Si los 
resultados son favorables, se puede proceder con el desarrollo de las siguientes 
funcionalidades. 

 
● IMPLEMENTACIÓN: En esta fase se verifica y se instala la aplicación en 

diferentes dispositivos, con el fin de comprobar que las funcionalidades actúan 
correctamente y, si fuera necesario, evaluar posibles errores que surgieran durante la 
beta de producción. Se han elegido para la implantación del prototipo los 
dispositivos smartphones de sistema operativo Android debido a la permisividad 
que ofrece dicho sistema a la hora de utilizar plugins nativos, como por ejemplo el 
uso de la cámara del móvil. 

 
● MANTENIMIENTO: Realizar un mantenimiento periódico con el objetivo de 

mejorar, actualizar y optimizar el software. Es de vital importancia confiar en estas 
fases, ya que también sirven para realizar procesos de corrección y prevención de 
fallos.  

 
A continuación se detalla una tabla en la que se expone la planificación y temporalización 
prevista del proyecto especificando las fases anteriormente mencionadas, la duración 
estimada para cada una de ellas y las tareas propuestas para cada una de las fases: 
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Fases 

Duración 
Estimada 

(horas) 

 
Tareas 

 
 
Estudio previo / Análisis 

 
 

30 h 

Tarea 1.1: Estudio de aplicaciones 
similares 
Tarea 1.2: Definición de arquitectura 
Tarea 1.3: Diseño de Mockups 
Tarea 1.4: Pruebas lenguaje y 
herramientas 

 
Iteración 1 

 
50 h 

Tarea 2.1: Rol de usuario/grupos 
Tarea 2.2: Desarrollo 
Tarea 2.3: Pruebas 

 
Iteración 2 

 
50 h 

Tarea 3.1: Generación de la carrera 
Tarea 3.2: Desarrollo 
Tarea 3.3: Pruebas 

 
Iteración 3 

 
50 h 

Tarea 4.1: Evaluación seguimiento del  
usuario 
Tarea 4.2: Desarrollo 
Tarea 4.3: Pruebas 

 
Iteración 4 

 
45 h 

Tarea 5.1: Generación de un chat online  
Tarea 5.2: Desarrollo 
Tarea 5.3: Pruebas 

 
Iteración 5 

 
45 h 

Tarea 6.1: Espacio para eventos 
deportivos 
Tarea 6.2: Desarrollo 
Tarea 6.3: Pruebas 

 
Documentación/Presentación 

 
30 h 

 

Tarea 7.1: Desarrollo de la memoria final 
Tarea 7.2: Presentación 

Tabla 1. Planificación y temporalización prevista del  proyecto 
 
De la planificación realizada en el TFT01 al modelo actual del proyecto, se han llevado a 
cabo una serie de modificaciones: 
 
● Iteración 1 y 2: Se han realizado una alteración del orden propuesto en la 

planificación previa. En un principio se planteó realizar la generación de una carrera 
antes de crear el rol del usuario, siendo esta utilidad poco congruente con el 
desarrollo de la aplicación, ya que sin usuarios registrados, no se podría guardar o 
generar una actividad de carrera. 
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● Iteración 4: En esta iteración se optó por descartar la generación de un calendario y 

se decidió utilizar la herramienta Google Calendar. Este cambio se debe 
principalmente por cuestión de software, ya que la herramienta Calendar facilitaba 
la creación de un recordatorio y para posteriormente anclar esta opción al calendario 
nativo del teléfono.  

!
D. COMPETENCIAS ESPECÍFICAS CUBIERTAS!
 
Las competencias específicas del Grado Universitario en Ingeniería Informática cubiertas 
en este proyecto son las CII02 y la TI06. 
 
Durante la elaboración del Trabajo Fin de Título se ha podido desarrollar las habilidades de 
planificación, gestión y desarrollo de tareas enfocadas a la elaboración de una aplicación 
móvil. Para poder generar actividades dentro de la misma, fue necesario un trabajo 
continuo y una integración de diferentes herramientas de desarrollo.  
 
 
E. APORTACIONES AL ENTORNO SOCIO-ECONÓMICO, 

TÉCNICO O CIENTÍFICO!
 
Running Connect puede aportar en el mercado de las aplicaciones deportivas una 
herramienta básica para aquellos usuarios que deseen involucrarse en el mundo del running 
o simplemente variar su sistema de entrenamiento consiguiendo aportaciones positivas en 
sus actividades cotidianas. Además, se pretende incentivar el trabajo de diversos 
entrenadores deportivos ofreciéndoles una plataforma online en la cual los usuarios de 
dicha aplicación pueden ponerse en contacto con ellos para solucionar cualquier duda en el 
ámbito deportivo u obtener diferentes sistemas de entrenamiento para lograr sus objetivos.  
 
También permite un apoyo económico por parte de empresas organizadoras de actividades 
deportivas, debido a que en el apartado de la aplicación destinados a eventos contarán con 
una sección destinada a publicitar carreras deportivas de diferentes empresas, permitiendo 
así consolidar convenios entre varias marcas. 
 
En cuanto al ámbito técnico, la aplicación ofrece un estudio del rendimiento y evolución 
del usuario con respecto al esfuerzo realizado en las actividades. Dicho estudio mide la 
velocidad media por distancia recorrida y velocidad máxima y mínima por intervalos. En 
futuras versiones se pretende incluir nuevas funcionalidades que midan otros parámetros  
para ofrecer un resultado más exhaustivo.  
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Dada la vinculación del deporte con la alimentación saludable, se pretenderá incluir en 
futuras versiones una modalidad que permita al usuario contar con el seguimiento dietético 
por parte de un dietista-nutricionista, además de recomendaciones nutricionales según el 
estilo de vida de cada usuario. 

 
 
F. ESTRUCTURA DE LA MEMORIA!
!
Este proyecto consta de siete capítulos en los que se detalla el desarrollo de la aplicación y 
una conclusión final que engloba una opinión personal y profesional acerca del trabajo 
realizado. Los capítulos mencionados son: Análisis previo, Desarrollo, Tecnologías, 
Acceso al código y despliegue, Conclusiones, Fuentes de información y Anexo. 
 
▪ Capítulo I: Análisis previo. En este capítulo se expone de manera detallada un análisis 

de las funcionalidades y características que tiene Running Connect y otras aplicaciones 
similares, junto a las fortalezas y debilidades de cada una. Al final del capítulo se 
resaltan las funcionalidades de esta aplicación que se consideran innovadoras con 
respecto a la competencia. 

 
▪ Capítulo II: Desarrollo. Dentro de este apartado se incluye el alcance de la 

implementación. Consiste en definir cada iteración realizada, explicando los conceptos 
principales y la importancia que cumplen en la aplicación. Se abarcan temas tales como: 
requisitos, diagramas de casos de uso, mockups, diseño arquitectónico,  estructura de la 
base de datos, etc.  

 
▪ Capítulo III. Tecnologías. En este capítulo se exponen las herramientas y tecnologías 

empleadas para la elaboración de la aplicación, argumentando los motivos y detalles de 
cada una de ellas. 

 
▪ Capítulo IV: Acceso al código y despliegue. Se desarrolla la Guía básica para acceder 

al repositorio del código y poder descargarlo. Se presentan una pautas para desplegar y 
testear la aplicación.!

 
▪ Capítulo V: Conclusiones. En este capítulo se exponen las valoraciones acerca de la 

elaboración del proyecto; aspectos positivos y negativos, futuro de la aplicación y una 
conclusión personal. Queda resaltado que la implementación del prototipo valida el 
análisis realizado. 
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▪ Capítulo VI: Fuentes de información. Destinado a la exposición del listado de fuentes 
a las que se ha accedido para contrastar información útil de cara a la realización del 
proyecto. 

 
▪ Capítulo VII: Anexos. Este capítulo queda reservado para el manual de usuario e 

información adicional que ha surgido durante el diseño del proyecto.!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
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!
II. ANÁLISIS PREVIO 
!
Para la realización de este proyecto, se ha llevado a cabo un estudio previo que analiza 
aspectos fundamentales a destacar sobre las principales características de la aplicación. 
Dichos aspectos son:  
!
A. ESTUDIO DE APLICACIONES SIMILARES 
 
El objetivo de este estudio tiene como finalidad analizar características similares y buscar 
aquellas funcionalidades que sean nuevas y destaquen entre la competencia. Para ello, se 
han analizado un total de cuatro aplicaciones que comparten objetivos similares a Running 
Connect.  A continuación se exponen de manera esquemática cada una de ellas. Para ello, 
se ha realizado una tabla con la ficha técnica según la información obtenida: 
 

- RUNTASTIC 
 
Runtastic se trata de una aplicación muy útil y funcional para todos aquellos amantes del 
deporte al aire libre y que desean disponer de una herramienta que les gestione los 
resultados obtenidos de los entrenamientos realizados. La aplicación, mediante su motor 
GPS, permite monitorizar rutinas de trabajo tanto al aire libre como en espacios interiores, 
por ejemplo, gimnasios. También notifica a sus usuarios de los logros y objetivos 
conseguidos, información que puede compartir a través de las redes sociales. 
 

● Fortalezas: Cabe destacar que tiene un atractivo aspecto visual a la hora de 
comenzar a correr, pues la organización del mapa del recorrido y el dashboard 
que indica el ritmo de velocidad y el tiempo están muy bien gestionados. La 
navegación por los menús es bastante ligera aunque hay que soportar anuncios. 
Presenta una buena organización en los datos recogidos de la carrera: distancia, 
tiempo, ritmo medio de velocidad, entre otros.  

 
● Debilidades: La gran mayoría de las funcionalidades que presenta la aplicación 

están disponibles solo si se realiza un pago. Es una característica bastante 
ambiciosa, pero no siempre eficaz, ya que los usuarios que se descarguen la 
aplicación a priori gratuita, pueden no estar de acuerdo en pagar por un servicio 
del que se puede obtener partido mediante otros métodos. Esto puede acarrear 
que el usuario deje a un lado la aplicación o la desinstale. 
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Logotipo de la aplicación: 

 
 
 
 

 
Fecha de lanzamiento: Octubre de 2009 
SO: Disponible para IPhone, Android y Windows 
Desarrollador: Florian Gschwandtner 
Propietario: Adidas 
Versión actual: Varía según el dispositivo 
Clasificación de contenido: PEGI 3 
Categoría: Salud y forma física 
Descargas: 10.000.000 + 
Valoración: 4,5 
Fecha de última actualización: 13 de diciembre de 2018 
Tamaño de la aplicación: Varía según el dispositivo 
Productos de compra integrados 
en aplicaciones: 

0,10€ - 59,99€ por elemento  
 

Permisos: Historial de aplicaciones y del dispositivo, 
Identidad, Contactos, Ubicación, 
fotos/multimedia/archivos, almacenamiento, datos 
de actividad, micrófono, información sobre la 
conexión Wi-Fi. 

Elementos interactivos: Comparte ubicación, compras digitales. 
Tabla 2. Ficha técnica de Runtastic (datos extraídos del Google Play Store a día 25 de marzo de 
2019) 

 

- GARMIN CONNECT 
!
Garmin Connect es una aplicación que se fundamenta en los datos recabados a través de un 
dispositivo hardware (smartwatch) que tiene integrado el software de la aplicación 
mediante la cual se comparte información. Una vez procesada esta información, la 
aplicación gestiona los datos para mostrar de una manera eficiente y clara los resultados de 
la actividad. 
!
● Fortalezas:!La aplicación es intuitiva y presenta un aspecto visual detallado y sencillo 

de manejar. Un aspecto a destacar es el Calendario. Esta funcionalidad permite llevar un 
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registro de todas las actividades realizadas durante el año. Además, se puede filtrar la 
búsqueda de los datos por actividades realizadas, logros y otras características."

 
● Debilidades:!Una principal debilidad a destacar es la inmensa cantidad de información 

que se presenta a la hora de acceder por los menús. Al recibir y procesar mucha cantidad 
de datos, es posible que la aplicación se ralentice provocando así una alta latencia de 
datos. Un usuario debe obtener ciertas facilidades a la hora de navegar entre la 
aplicación para poder darle un alto rendimiento a sus funcionalidades."

 
 
 
 
Logotipo de la aplicación: 

 
 
 
 
 
 

Fecha de lanzamiento: 2012 
SO: Disponible para IPhone, Android y Windows 
Desarrollador: Garmin International, Inc.  
Propietario: Garmin 
Versión actual: Varía según el dispositivo 
Clasificación de contenido: PEGI 3 
Categoría: Salud y forma física 
Descargas: 10.000.000 + 
Valoración: 4,0 
Fecha de última actualización: 11 de diciembre de 2018 
Tamaño de la aplicación: Varía según el dispositivo 
Permisos: Identidad, calendario, contactos, ubicación, 

SMS, teléfono, fotos, multimedia, archivos, 
almacenamiento, cámara, ID del dispositivo e 
información de llamada, información sobre la 
conexión Wi-Fi 

Elementos interactivos: Comparte ubicación 
Tabla 3. Ficha técnica Garmin Connect (datos extraídos del Google Play Store a día 25 de marzo de 
2019) 

 

!
!
!
!
!
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- NIKE + RUN CLUB 
!
Nike + Run Club es una aplicación enfocada al entrenamiento personal. Además de las 
funcionalidades ya mencionadas en aplicaciones anteriores, Nike ha optado por crear 
novedad añadiendo planes predefinidos mediante actividades deportivas con objetivos 
específicos como por ejemplo el fitness.  
 
Presenta además su propio hardware para el Apple Watch, que recopila información 
relevante al usuario; su pulso, los pasos realizados, tiempo… Permite además conectarse 
con la música del propio dispositivo y así realizar las actividades mientras se reproduce una 
canción o lista de reproducción.!
!
● Fortalezas: Cabe destacar que a la hora de iniciar una carrera, la aplicación da un aviso 

mediante una cuenta atrás y un pitido de que la actividad va a comenzar. Otro punto 
positivo es que permite bloquear la pantalla mientras se realiza el ejercicio, lo que 
transmite seguridad al corredor a la hora de guardar el dispositivo con la certeza de que 
durante su actividad no se tocará ningún elemento de la pantalla. 

!
● Debilidades: Una de las principales debilidades que presenta la aplicación es que 

consume bastante batería. Algunas de sus funcionalidades principales presentan fallos. 
Por ejemplo: a la hora de escuchar música desde el reproductor de la aplicación, se 
puede comprobar que no cambia a la siguiente reproducción. Esto conlleva a escuchar la 
misma canción reiteradas veces y tener que pausar la carrera para cambiar manualmente 
de canción. 

!
!
 
 
 
 
Logotipo de la aplicación: 

 
Fecha de lanzamiento:" 2016!
SO:" Disponible para IPhone, Android y Windows!

Desarrollador:" Nike, Inc. !
Propietario:" Nike!
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Versión actual:" Varía según el dispositivo!
Clasificación de contenido:" PEGI 3!
Categoría:" Salud y forma física!
Descargas:" 10.000.000 +!
Valoración:" 4,4!
Fecha de última actualización:" 7 de diciembre de 2018!
Tamaño de la aplicación:" Varía según el dispositivo!
Permisos:" Identidad, contactos, ubicación, teléfono, fotos, 

multimedia, archivos, almacenamiento, cámara, 
ID del dispositivo e información de llamada, 
datos de actividad, micrófono!

Elementos interactivos:" Comparte ubicación, compras digitales!
Tabla 4. Ficha técnica de Nike+ Run Club (datos extraídos del Google Play Store a día 25 de 
marzo de 2019) 
 

- SPORT TRACKERS 
!
Sport Trackers se presenta como una aplicación funcional con un diseño atractivo y 
sencillo. Emplea colores oscuros con el objetivo de reducir el consumo de batería. 
Desarrollada para dispositivos multiplataforma, permite a un corredor obtener los 
resultados de una actividad realizada. Esta información se muestra mediante un mapa y 
unos datos que reflejan la distancia, el tiempo y ritmo de velocidad de carrera. Presenta 
además la funcionalidad de compartir los resultados a través de las redes sociales como 
Facebook y Twitter.!
● Fortalezas:!El motor de geolocalización y posicionamiento que tiene la aplicación es 

bastante fluido. Dentro del mapa, una funcionalidad destacable de la cual se puede sacar 
bastante provecho es la de “Planificar una ruta”. A la hora de seleccionar un modo de 
ruta nos permite elegir el lugar por el que vamos a realizar la actividad: desde carreteras 
asfaltadas o carreteras evitando curvas hasta una ruta definida bajo nuestro criterio 
propio."

!
● Debilidades:!Presenta algunos fallos de diseño en ciertas funcionalidades, dificultando 

la comprensión de lo que ofrece el servicio como por ejemplo a la hora de poder ver el 
recorrido de un usuario en el mapa de la aplicación. Otra debilidad encontrada en la 
aplicación deriva en los múltiples anuncios que nos encontramos al navegar por el menú 
convirtiendo su uso en algo frustrante de cara al usuario."

!
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Logotipo de la aplicación: 
 

 

Fecha de lanzamiento: 2010!
SO: Disponible para IPhone, Android y Windows!

Desarrollador: Sports Tracking Technologies Ltd.!
Propietario: Amer Sports!
Versión actual: Varía según el dispositivo!
Clasificación de contenido: PEGI 3!
Categoría: Salud y forma física!
Descargas: 10.000.000 +!
Valoración: 4,5!
Fecha de última actualización: 16 de diciembre de 2018!
Tamaño de la aplicación: Varía según el dispositivo!
Productos de compra integrados 
en aplicaciones: 

1,00€ - 24,99€ por elemento!

Permisos: Ubicación, teléfono, fotos, multimedia, archivos, 
almacenamiento, ID del dispositivo e información 
de llamada!

Elementos interactivos: Los usuarios interactúan, compras digitales!
Tabla 5. Ficha técnica Sports Tracker (datos extraídos del Google Play Store a día 25 de marzo 
de 2019) 
 
- COMPARATIVA ENTRE APLICACIONES SIMILARES Y RUNNING 

CONNECT 
 
Tras analizar las aplicaciones similares y obtener una idea generalizada de lo que muestra la 
competencia, las funcionalidades que se pueden presentar como novedosas son las 
siguientes:  
 
▪ Permitir la opción de crear un evento personalizado y hacerlo público o privado 

según los intereses del usuario. 
 
▪ Correr en grupo enviando peticiones a usuarios que estén en nuestra lista de 

seguidores. 
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▪ Aportación de un chat social mediante el cual poder hablar con un seguidor o 
seguidores. 

 
▪ Organizar una actividad grupal, entre otras funcionalidades. 

 
Como se puede observar en la tabla, una de las funcionalidades que cumplen las 
aplicaciones citadas es la de programar un recordatorio de aquellos eventos a los que se 
quiera participar. Gracias a la herramienta de Google, podemos sincronizar el evento con el 
Google Calendar y fijar una fecha para guardarlo. Muy útil para cualquier aplicación que 
gestione eventos.!
!

 
Características 

 
Runtastic 

 
Garmin 
Connect 

 

 
Nike+ 

Run Club 

 
Sports 

Tracker 

 
Running 
Connect 

 
 
Crear eventos 
personalizados 
 

    
 
 

 
√  

 
Añadir 
recordatorios 
 

 
√  

 
√  

 
√  

 
√  

 
√  

 
Carrera en grupo 
 

     
√  

 
 
Chat individual y 
grupal 
 

     
√  

 

Tabla 6. Comparativa entre aplicaciones similares y Running Connect 
 
 
 
 
B.   REQUISITOS DE LA APLICACIÓN!
!
!
- TABLA DE DUMMIES 
!
Los atributos escogidos han sido seleccionados como relevantes para tener una idea del 
perfil de usuarios que entrarán a la aplicación y además conocer así sus preferencias y 
motivaciones a la hora de utilizar las actividades que se incluyen dentro de la misma. 
!
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Nombre! Edad! Profesión! Motivación! Localización! Frecuencia!

Diego! 25! Entrenador!
personal!

Mejorar 
rendimiento!

Las Palmas G.C! Muy alta!

Fernanda! 36! Profesora! Practicar deporte 
con amigos!

Firgas! Alta!

Antonio! 18! Estudiante! Conocer personas 
que practican 

running  !

Maspalomas! Media!

Jesús! 63! Jubilado! Dedicar tiempo a 
su hobby!

Las Palmas G.C! Media!

María! 42! Abogada! Dedicar tiempo a 
su hobby!

Telde! Alta!

Pablo! 29! Atleta 
profesional!

Mejorar 
rendimiento!

Tamaraceite! Muy alta!

Cristina! 22! Estudiante! Practicar deporte 
con amigos!

Jinámar! Media!

 Tabla 7. Dummies 
!
● EDAD:  Es importante conocer este dato para establecer un formato acorde a 

usuarios mayores de edad y con conocimientos necesarios para entender la 
información que están recibiendo de la aplicación. 

!
● PROFESIÓN:! Este atributo ha sido escogido para distinguir principalmente a 

usuarios que usen la aplicación como herramienta para fines profesionales, como 
por ejemplo un entrenador personal o un atleta, de otros perfiles de usuario cuyo 
interés en el uso de la aplicación sea para realizar actividad deportiva desde el punto 
de vista lúdico. 

!
● MOTIVACIÓN:! El principal aspecto por el cual un usuario utilizará esta 

aplicación es debido a la disposición de una herramienta para medir su rendimiento 
de cara a una actividad de ámbito deportivo, como es en este caso correr, y que a su 
vez le permita obtener un estudio de su progreso y evolución. 
El segundo punto a destacar de la motivación para utilizar esta aplicación se basa en 
la opción de ponerse en contacto con otros usuarios y organizar una actividad 
conjunta a través de la herramienta del chat social que ofrece la aplicación. Además, 
si un usuario desea buscar e informarse de todas las actividades deportivas que se 
organicen en su localidad o alrededores, en la sección de Eventos encontrará todo 
tipo de noticias relacionadas. 

 
● LOCALIZACIÓN:!Este atributo representa a aquellos usuarios que por motivos de 

ubicación geográfica están mejor capacitados para usar esta aplicación sobretodo 
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porque necesita de una buena conexión para recibir los puntos de localización de 
cara a la herramienta de Google Maps. 

 
● FRECUENCIA: El resultado de este atributo muestra una información de vital 

importancia porque refleja que el servicio ofrecido, sobretodo para aquellos 
usuarios potenciales, está siendo bien valorado. 

!
!
- CARACTERÍSTICAS DE LA APLICACIÓN 
!
En base a los resultados obtenidos acerca de la motivación para usar la aplicación, se ha 
elaborado un informe que describe las características principales de la misma en base al 
criterio de un determinado grupo de perfiles de usuarios.!
!
● MEJORAR RENDIMIENTO: Nuestra aplicación cuenta con un apartado 

denominado Perfil donde se puede ver las diferentes actividades realizadas. Contará 
además con un historial de las distintas marcas recogidas durante cada carrera y así 
poder llevar un control evolutivo distancia-tiempo. 

 
● DEDICAR TIEMPO A SU HOBBY: El usuario amateur podrá usar la aplicación 

como ocio. Para ello, la aplicación cuenta con varios apartados, tales como eventos, 
registro de tiempo y recorrido de una actividad y chats. 

 
● CONOCER GENTE: En el apartado destinado a Eventos, se permitirá al usuario 

apuntarse a diversas actividades en grupo. Cada evento cuenta con una categoría 
apta para todos los perfiles, si un usuario es principiante puede filtrar los eventos 
por dicha categoría y así conocer a gente con su nivel y gustos. 

 
● PRACTICAR DEPORTE CON AMIGOS: la aplicación cuenta con un chat en 

tiempo real que permite a los usuarios interactuar entre ellos, con el objetivo de 
planificar actividades en grupo y programarlas. 

!
A continuación se presentan una serie de requisitos (funcionales y no funcionales) que, 
aprovechando el estudio realizado de la motivación de los usuarios, sirven para entender y 
construir un modelo definido de las características principales de la aplicación. 
!
!
!
!
!
!
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- REQUISITOS FUNCIONALES 
!
● REALIZAR UNA ACTIVIDAD. 

o Propósito: Informar al usuario del recorrido que está realizando, con un 
medidor de la distancia, ritmo de velocidad y tiempo con ayuda de un mapa 
digital, herramienta indispensable para plasmar su trayecto. 

 
● CHATEAR ENTRE USUARIOS:  

o Propósito: Conocer y compartir experiencias, organizar actividades en 
grupo. La facilidad con la que un usuario puede chatear con cualquier 
usuario y poder crear un grupo en base a sus preferencias es el objetivo 
principal de esta funcionalidad. 

 
● MOSTRAR EVENTOS:  

o Propósito: Apuntarse a actividades deportivas o crear un evento propio, con 
el fin de fomentar el hábito de vida saludable y el deporte colectivo. 

 
● BUSCADOR:  

o Propósito: Agilizar la búsqueda de un perfil determinado (amigos, 
entrenadores personales, etc… ) y así conocer sus gustos, preferencias, etc. 

 
● PERFIL DE USUARIO:  

o Propósito: Ver el rendimiento y evolución mediante los gráficos y la 
información de las actividades realizadas (historial, datos de la marca de 
carrera, etc….) 

!
- REQUISITOS NO FUNCIONALES 
 
Los datos de los usuarios serán tratados tal y como se recoge en estipulado en la Ley 
Orgánica de Protección de Datos de Carácter Personal y el nuevo Reglamento General De 
Protección de Datos Personales (GDPR), permitiendo que el usuario pueda ejercer sus 
derechos de acceso, o revocación de la información ofrecida.  
 
Respecto a la disponibilidad, la aplicación móvil ofrece al usuario la facilidad de adaptarse 
al estilo de vida del mismo, permitiendo su uso según necesidades, horario laboral, etc. 
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FRONT-END 

NOMBRE ICONO 

 
 
 
Lenguaje de programación: Angular 

 
 
 

 
 
 
 
Framework de desarrollo: Ionic v3 

 

 
 

BACK-END 

NOMBRE ICONO 

 
 
Plataforma de desarrollo web: Firebase 
(producto oficial de Google) 
 

 
 

Tabla 8. Requisitos no funcionales  

 
- MOCKUPS 
 
A continuación se muestran los bocetos de diseño de las principales funcionalidades de la 
aplicación. Estos bocetos, carecen de los colores que se aplicarán posteriormente, ya que 
consisten en una muestra del prototipo final. [2] MockFlow 
 
Consta de 5 vistas: Buscar, Perfil, Actividades, Chat y Eventos. Cada mockup va 
acompañado de una breve descripción de las funcionalidades que se presentan en cada una 
de ellas. 
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• BUSCAR
!

 

En esta vista se listan todos los usuarios 
registrados en la aplicación. Dispone de 
un buscador para que se haga una 
búsqueda rápida sobre un usuario.  
 
Haciendo click en dicho usuario, se 
obtendrá la información del perfil. En 
esa vista, véase Imagen 11. Mockup 
PerfilPage, se muestra un listado con 
las actividades realizadas además de sus 
datos personales y una gráfica que 
refleja su progresión.!

       Imagen 2. Mockup BuscarPage 
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!

!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
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• PERFIL 
 

 

 

Como se mencionaba en el Mockup 
anterior, esta vista muestra la 
información del usuario.  En la parte 
superior de la pantalla se muestra los 
datos personales seguido de dos 
secciones; una de ellas consiste en un 
listado de todas las actividades 
realizadas, con la opción de filtrar por el 
tipo y mes en la que se realizó dicha 
actividad, y la otra sección es la que 
define las estadísticas del usuario con 
respecto al número de veces que 
entrena, etc.  
 
Además, si el usuario lo desea, puede 
cerrar la sesión haciendo click en el 
botón de la esquina superior derecha.  
 

       Imagen 3. Mockup PerfilPage 
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
• CORRER!
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!
!
!

!
          Imagen 4. Mockup RunPage 
!

 
Vista principal de la aplicación. La 
estructura está pensada de cara a la 
comodidad del usuario. En la esquina 
superior derecha se ha implementado un 
botón que sirve para elegir el tipo de 
actividad a realizar. 
 
El mapa, presente en el centro de la 
pantalla mostrará el recorrido realizado, 
con una etiqueta que muestra nuestra 
posición de partida y otra con la de 
finalización. 
 
Bajo el mapa, se muestra un panel que 
indica el tiempo que marca la actividad, 
la distancia y el ritmo de velocidad. 
Además, los botones característicos 
para iniciar, pausar o finalizar la 
actividad. 
 

 
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
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• CHAT!
!

!

Esta vista está orientada al historial de 
mensajes instantáneos entre usuarios 
registrados en la aplicación.  
 
La organización de los elementos en la 
pantalla se basa en la comodidad para el 
usuario; presenta un buscador para 
dirigirse a un chat en concreto y un 
botón en la parte inferior derecha para 
iniciar una nueva conversación o crear 
un chat grupal. 
 
El orden en el que se muestran los chats 
depende del último mensaje 
enviado/recibido, ubicándose de esta 
manera la conversación más reciente al 
inicio de la lista.  

        Imagen 5. Mockup ChatPage 
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
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• EVENTOS!
!
!

!

Esta sección muestra todas las 
categorías de los eventos disponibles en 
la aplicación. El usuario haciendo click 
en alguna de ellas desplegará una lista 
con los eventos relacionados.  
 
Dispone de un buscador para facilitar al 
usuario la búsqueda de un evento 
concreto y en la esquina inferior 
derecha un botón para crear uno nuevo.  
 
Una vez seleccionado, además de ver la 
información, puede publicar un 
comentario y añadir un recordatorio que 
se guardará en el Google Calendar del 
dispositivo móvil. 
 

      Imagen 6. Mockup EventosPage
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- PALETA DE COLORES 
!
En Running Connect predomina los colores primarios y complementarios como base de 
toda la aplicación siendo de mayor connotación el azul y blanco, y en su menor medida 
el rojo, verde y amarillo. 
 

!
Imagen 7. Paleta de colores de Running Connect 
 

• Blanco: Predominante en la aplicación ya que representa perfección, frescura y 
limpieza. 

 
• Azul: Da estabilidad y profesionalidad a la aplicación, transmitiendo 

inconscientemente al usuario una sensación de confianza. 
 

• Verde: Representa en la aplicación cualquier detalle que tenga una connotación 
especial. Por ejemplo: para crear elementos (evento, chat), etc. 

 
• Rojo: Empleado para advertir al usuario de que la tarea que va a realizar es 

peligrosa, como por ejemplo, eliminar cualquier elemento en la aplicación (chat, 
evento, actividad…) 

 
• Amarillo: Utilizado para destacar y dar protagonismo en un fondo blanco a la 

hora de seleccionar una actividad como favorita.  
!
La elección de estos colores tienen como objetivo dar al usuario una visión profesional 
y madura de la aplicación, teniendo en cuenta qué elementos aparecen en cada vista y 
para qué emplear los colores de cara a llamar la atención para dirigir la vista a las 
funcionalidades. 
!
C.   MODELO DE NEGOCIO 
!
La aplicación, en principio, no genera ingresos. Sin embargo, cuando se encuentre en 
producción se implementarán ciertas funcionalidades que permitan obtener beneficios. 
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A continuación, se detallan los aspectos más relevantes para la generación de dichos 
ingresos: 
!
● Anuncios: En base al estudio de mercado realizado en apartados anteriores 

sobre la competencia de otras aplicaciones, se ha optado por seguir el modelo de 
ofrecer publicidad con fines lucrativos. Dichos anuncios mostrarán información 
acerca de una marca de ropa, calzado o evento deportivo. La empresa dueña de 
esos productos pagaría una mensualidad para que su anuncio se muestre en la 
aplicación. Los precios oscilarían según el tipo de producto que se muestre.  

 
● Perfiles profesionales: La aplicación ofrecería, en principio, un perfil 

profesional para aquellos usuarios que cumplan con una serie de requisitos para 
poder ofrecer servicios y, a cambio, pagar una mensualidad por ellos. Se trata 
del perfil de “Personal Trainer” (Entrenador Personal). La metodología de pago 
sería a través de un pago mensual con un precio fijo, por determinar. En el menú 
opciones se podrá gestionar dicha operación. Los requisitos necesarios para 
obtener dicho perfil es necesario poder presentar el título o certificado 
profesional donde se le acredite como entrenador personal, además de estar 
registrado en la aplicación. 

 
A medida que se vayan adquiriendo buenos resultados y beneficios en la 
aplicación, se planteará la opción de añadir nuevos perfiles, como nutricionistas, 
y adecuar una nueva cuota mensual/anual. 

 
D.  NORMATIVA Y LEGISLACIÓN 
 
Running Connect se compromete a cifrar y proteger los datos personales de todos sus 
usuarios, además de pedir consentimiento explícito de los propios usuarios para tratar la 
información recabada. Cualquier dato almacenado en el sistema será controlado y, en el 
caso de imágenes, se aplicará la propiedad intelectual con el objetivo de garantizar la 
autenticidad de la imagen por su autor, todo ello bajo la regulación de las siguientes 
legislaciones vigentes:  

 
● Ley Orgánica 3/2018, de 5 de diciembre, de Protección de Datos Personales y 

garantía de los derechos digitales. Información extraída de [1] Normativa 
 
● Ley 34/2002, de 11 de julio, de servicios de la sociedad de la información y de 

comercio electrónico. Información extraída de [1] Normativa 
 



!

26!
!

● Directiva 2000/31/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 8 de junio de 
2000, relativa a determinados aspectos jurídicos de los servicios de la sociedad 
de la información, en particular el comercio electrónico en el mercado interior. 
Información extraída de [1] Normativa 

 
Real Decreto Ley 13/2012, de 30 de marzo, por el que se transponen directivas 
en materia de mercados interiores de electricidad y gas y en materia de 
comunicaciones electrónicas. Información extraída de [1] Normativa 
 

- POLÍTICA DE COOKIES 
 

Con el objetivo de seguir las obligaciones estipuladas en el Real Decreto Ley 
13/2012 y la Ley 34/2002, en la aplicación queda recogida la Política de Cookies 
que garantiza al usuario la seguridad de que su dispositivo no se verá alterado por 
ningún contenido de descarga adicional que pueda recoger datos para el sistema. 
Información extraída de [1] Normativa 

!
!
- GDPR (REGLAMENTO GENERAL DE PROTECCIÓN DE DATOS 

PERSONALES) 
!

Al igual que los apartados anteriores, en la aplicación se tendrá en cuenta la 
seguridad acerca de la información personal que los usuarios están ofreciendo a la 
aplicación e indirectamente a la empresa. Siguiendo el modelo mencionado con 
anterioridad, la aplicación certifica al usuario que sus datos estarán protegidos y 
además tendrá conocimiento acerca del uso de los datos proporcionados a la 
aplicación. La información proporcionada por el usuario será cifrada con algoritmos 
de alto nivel para almacenarla en la base de datos. Así, los mensajes que envié serán 
guardados y cifrados para evitar filtraciones en la seguridad de la información.  
 
Cuenta con un apartado de Términos y Condiciones donde se especifica la libertad y 
los derechos que tiene el usuario para poder decidir si quiere que la aplicación pueda 
acceder a las fotos y vídeos de su dispositivo así como preguntar acerca de la 
localización en tiempo real. Contempla también el Derecho a Borrar, donde el 
usuario puede decidir eliminar la información registrada en el sistema para siempre, 
así como darse de baja o borrar una conversación. Destacar además el Derecho al 
Olvido, que permite al usuario la opción de darse de baja de la aplicación y sus 
datos serán automáticamente eliminados de la base de datos y del sistema.  
Información extraída de [1] Normativa 
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III. ITERACIONES 
 
A. ALCANCE DE LA IMPLEMENTACIÓN 
 
El propósito fundamental de este proyecto ha sido el de implementar un prototipo de 
aplicación que cumple con las principales funcionalidades mencionadas en apartados 
anteriores, aprendiendo y descubriendo a su vez, posibles mejoras y fallos que han 
servido para crear esta primera versión. Durante el proceso de implementación del 
mismo, surgieron nuevas ideas que fueron reemplazando y renovando las 
funcionalidades más importantes. 
 
La tecnología software implementada durante la fase de desarrollo de esta aplicación 
fue Angular, un lenguaje orientado a objetos que presenta el MVC junto a otras 
funcionalidades que permiten integrar plugins, librerías y acceso a una base de datos a 
cualquier proyecto web. 
 
Por otro lado, es destacable mencionar que como entorno de programación, se ha 
utilizado Intellij IDEA, herramienta para programación diseñada por JetBrains. En el 
apartado IV. TECNOLOGÍAS se hace un análisis más profundo sobre cada tecnología.  
 
Como se menciona en el apartado I.C. METODOLOGÍA, la planificación de este 
proyecto se ha seguido mediante un modelo basado en iteraciones. Por ello, se ha 
realizado un esquema que sirve para describir detalladamente cada una de las 
funcionalidades implementadas. 
 
A continuación se detallan las funcionalidades implementadas en cada iteración:  
 
- ITERACIÓN 1: CREACIÓN DE USUARIO 

 
● Características asociadas: 

 
o Registrarse en la aplicación. 

 
o Iniciar sesión. 

 
o Cerrar sesión. 
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● Diagrama de casos de uso: [3] StarUML 
 

 
Imagen 8. Diagrama de casos de uso Login 

 
La primera vista que se le presenta al usuario es la de Login. Para ello el usuario, si aún 
no tiene registrada una cuenta, deberá pasar a la fase de creación. Consiste en rellenar 
un formulario cuyos campos son obligatorios (Nombre, Apellido, Edad, Contraseña, 
Dirección de correo electrónico), salvo la elección de una imagen de perfil. 
 
Una vez finalizada esta fase, el usuario ya accederá a la home page que será Realizar 
actividad. También podrá navegar entre otras vistas que se encuentran fijadas en todas 
las pestañas principales, situadas en la parte inferior de la pantalla. Dichas vistas son: 
Buscar, Perfil, Actividad, Chats y Eventos. Además, siempre que lo desee, el usuario 
podrá cerrar sesión accediendo al apartado Perfil y haciendo click en el botón de la 
esquina superior derecha señalizado con un icono representativo de esta acción. 
 
● Diseño de la interfaz: 
 
El diseño de esta primera vista que recibe el usuario pretende ser concisa y clara. Busca 
un objetivo principal: que el usuario entienda que debe iniciar sesión con una cuenta ya 
existente o, en su defecto, crearla primero para disfrutar de todas las funcionalidades 
que presenta la aplicación. La imagen elegida para el fondo de la pantalla en el Login y 
la paleta de colores empleada, tratan de hacer la aplicación más atractiva de cara al 
usuario. 
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● Diseño arquitectónico: Para comprender el diseño de esta iteración se resumirá 
cuáles son los modelos, módulos y clases que se relacionan entre sí:  

 
- Modelos: 

 
● User: este modelo, formado principalmente de strings, contiene: firstName, 

surName (estos se concatenan para formar un nombre completo), age, email, uid 
e img. 

 
- Módulos y componentes: 

 
● Módulo Service: esta clase sirve como API web service, es decir, en esta clase 

se van a realizar todas las peticiones que tendrán relación entre la base de datos 
y la aplicación. Durante la fase de desarrollo e implementación de todas las 
iteraciones, este clase se ha ido modificando adecuándose a cada requerimiento 
de las funcionalidades.  

 
● Componentes Register, Login y Home: La clase Home se ha implementado para 

que sea funcional en todas las vistas de la aplicación. Esto conlleva a que se 
utilice de manera indirecta en el resto de las iteraciones. Su función es la de 
aportar un submenú de navegación donde se alojan las principales 
funcionalidades de la aplicación. Las clases Register y Login por separado 
permiten al usuario acceder al sistema. Ambas emplean el motor de  
autenticación de Firebase, “AngularFireAuth”, que mediante una clave y 
contraseña permite identificar al usuario y darle permisos para acceder a la 
aplicación. 

 
CLASE COMPONENTES 

Register Register.html 
Register.ts 

Login Login.html 
Login.ts 

Home Home.html 
Home.ts 

            Tabla 9. Componentes implicados en la iteración 1 
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● Estructura de la base de datos: 
 
Para esta primera iteración se dispone, en base de datos, de una tabla con el listado de 
los usuarios que han ido registrándose en la aplicación. Dicha tabla contiene 
información obtenida mediante el formulario de Login. Todos los campos son 
obligatorios, es decir, si un usuario desea registrarse no podrá dejar ninguno de estos 
campos por rellenar.  
 
La estructura es la siguiente:  
 

 
Imagen 9. Estructura de la base de datos para Usuarios 
 
 
Cada elemento cumple una función para desempeñar una tarea en la aplicación. Por 
ejemplo: los campos “firstName”, “surName” e “img” sirven para identificar qué 
usuario se está visualizando en el apartado Perfil.  
 
Por otro lado, si se desea hacer una búsqueda de un usuario en la aplicación, el dato que 
servirá para realizar el filtrado será el nombre completo del usuario.  
 
● Detalles de la implementación: 
 
Destacar que para esta primera iteración se tuvo que realizar cambios en la estructura de 
la base de datos. El motivo se debe a la necesidad de crear nuevos elementos y 
propiedades que presenta el modelo del usuario en la aplicación.  
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● Resultado final: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                  Imagen 10. Vista final Login 
 
 
 
ITERACIÓN 2: GENERACIÓN DE CARRERA 
 
● Características asociadas: 
 

o Selector de tipo de actividad a realizar 
 

o Visualización mapa de carrera 
 

o Mostrar tiempo, distancia y ritmo de velocidad 
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● Diagrama de casos de uso: [3] StarUML 
 
 

 
Imagen 11. Diagrama de casos de uso Realizar actividad 

 
 
● Diseño de la interfaz: 
 
Tras haber examinado la competencia y valorar los puntos fuertes y débiles de cada una 
de ellas, se ha optado por crear esta interfaz a la hora de mostrar la carrera. 
 
En la esquina superior derecha, se muestra un botón para seleccionar la actividad a 
realizar. En el centro de la pantalla se visualiza el mapa, que permite localizar al usuario 
en tiempo real, y en la porción inferior de la misma, se presenta un dashboard que 
refleja los valores más relevantes de cara a una carrera (velocidad, tiempo y distancia).  
 
Se pretende destacar con los colores verde, amarillo y rojo las diferentes opciones de las 
que dispone el usuario para iniciar, pausar o parar la actividad cuando estime oportuno. 
 



!

33!
!

Por último, se ha creado una alerta notificando al usuario si desea guardar o descartar la 
actividad realizada. Es bastante intuitiva, ya que solamente deberá hacer click en una de 
las dos opciones propuestas. 
 
● Diseño arquitectónico: 
 

- Modelos: En esta iteración, se repite el modelo User y se añade el siguiente: 
 
●  ILatlng: objeto formado por dos atributos ambos de tipo number: {lat y lng} 

 
- Módulos y componentes: Como se menciona en la anterior iteración, el módulo 

Service ha sido modificado para esta, creando nuevas llamadas a la API para 
modificar o leer datos de la BD. 

 
● La clase Perfil también ha sido modificada tras la primera iteración. Esto es 

debido a la necesidad de crear dos apartados necesarios: uno para listar las 
actividades realizadas y el otro para guardar y gestionar la progresión del 
usuario mostrando el número de las mismas. 

 
● En la clase Buscar se ha añadido una funcionalidad que, dependiendo del 

usuario seleccionado, mostrará la información acorde a las actividades 
realizadas por dicho usuario, al igual que su progreso. 

 
● Además de estos componentes también se han empleado plugins para 

obtener el recorrido del usuario durante la carrera, además de la distancia y 
el ritmo de velocidad medio. Las herramientas utilizadas son: Google Maps 
Native API, BackGround Geolocation API y la Fórmula Haversine para 
calcular la distancia más corta entre dos puntos mediante la latitud y 
longitud y el radio de la Tierra. [4,5,6,7] Google Maps API  

 

CLASE COMPONENTES 

Buscar Buscar.html 
Buscar.ts 

Run Run.html 
Run.ts 

Perfil Perfil.html 
Perfil.ts 

            Tabla 10. Componentes implicados en la iteración 2 
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● Estructura de la base de datos: 
 

 
Imagen 12. Estructura de la base de datos para Carreras 
 
 
En este diagrama se muestra la estructura de las distintas actividades realizadas por un 
usuario. Como se puede observar, cada usuario tendrá almacenada una entrada de la 
actividad según el tipo. Por ejemplo: 
 

 
Imagen 13. Estructura de la base de datos para la actividad Entrenamiento en grupo 
 
 
Esta estructura es la que representa la actividad Entrenamiento en grupo. En ella se 
guarda la fecha en la que se realizó la actividad, el nombre que asignó el creador de la 
misma y los integrantes. 
 
Para cada usuario se guardarán todos los datos relevantes de la carrera: la distancia 
recorrida, el tiempo empleado, el ritmo de velocidad medio, la fecha de creación, etc. 
Por ejemplo, en la Imagen X. Estructura entrenamiento en grupo, se muestran los datos 
que se recogen de una actividad grupal. 
 
Dentro de “path” se encuentran almacenado el recorrido final del usuario, guardado en 
un modelo ILatLng. 
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Imagen 14. Estructura de la base de datos que guarda los datos de la carrera para un 
corredor  
 
● Detalles de la implementación: 
 
Durante la implementación de esta iteración se ha tenido que mediar con múltiples 
fallos relacionados con las diferentes actualizaciones de los plugins descargados, ya que 
se puede llegar a ocasionar conflicto entre la versión del plugin y la del dispositivo.  
 
Además, cabe destacar que algunas de las funcionalidades que ofrecen estos plugins 
pueden verse afectadas por la cobertura o red interna de datos del dispositivo. Se 
recomienda utilizar la aplicación en lugares donde haya buena conectividad. 
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● Resultado final: 
 

             
   Imagen 15. Inicio actividad normal             Imagen 16. Inicio contrarreloj 

 
 

      
           Imagen 17. Creación de actividad grupal 
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ITERACIÓN 3: EVALUACIÓN Y SEGUIMIENTO DEL USUARIO 
 
● Características asociadas: 
 

o Listado de actividades realizadas 
 

o Progreso y evolución 
 

o Buscador de usuarios 
 
● Diagrama de casos de uso: [3] StarUML 
 

 
Imagen 18. Diagrama de casos de uso Perfil del usuario 

 
● Diseño de la interfaz: 
 
Esta iteración ha sido diseñada con el objetivo de las actividades realizadas. Para ello, 
se crea un listado ordenado según la última actividad realizada. En principio aparece por 
defecto el tipo de actividad “Entrenamiento normal”. Si el usuario desea ver el resto de 
actividades deberá utilizar el sistema de filtrado.  
Se optó por separar las actividades por los tipos para reducir así el número de carreras 
que se fueran a mostrar por pantalla, ofreciendo al usuario una mayor comodidad. 
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Por otro lado, la gráfica está separada para centrar todo el objetivo en ella. Es 
interactiva, el usuario mismo tendrá la opción de seleccionar que tipo de actividad 
quiere visualizar o no haciendo click sobre el nombre. 
 
● Diseño arquitectónico: 
 

- Modelos: Se repite el Modelo Actividad y Usuario. 
 

- Módulos y componentes: Se repite el modelo Service y Perfil para poder 
visualizar las actividades realizadas. Se muestra un listado de todas las que ha 
ido realizando a lo largo del mes. Se pueden filtrar según el tipo de actividad. 
Dicha lista está ordenada de manera que la primera actividad que se muestra sea 
la última realizada por el usuario. 
 
• En esta misma vista también se puede visualizar un gráfico que indica el 

progreso del usuario. Este gráfico muestra el número de actividades 
realizadas por cada mes, pudiendo así hacer una comparativa y comprobar si 
hay evolución o no. 

 
• Al seleccionar una actividad realizada, el usuario será redireccionado a otra 

vista, donde aparece en escena el componente Current-Activity. Su función 
es la de mostrar en un mapa el recorrido entero de la actividad, señalado por 
dos marcadores que indican el inicio y el final del trayecto. Justo debajo del 
mapa se ha implementado un dashboard que recoge el tiempo invertido en 
realizar la actividad, la distancia total (en km) y el ritmo de velocidad medio 
(expresado en min/km). Cualquier actividad puede ser eliminada si el 
usuario lo desea.  

 
• En las actividades grupales se añade una funcionalidad aparte que es la de 

mostrar los recorridos y las marcas personales de cada uno de los integrantes 
de la carrera. 

 
 

CLASE COMPONENTES 

Buscar Buscar.html 
Buscar.ts 

Perfil Perfil.html 
Perfil.ts 
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Current-Activity CurrentActivity.html 
CurrentActivity.ts 

              Tabla 11. Componentes implicados en la iteración 3 
 
 
● Estructura de la base de datos:  
 
Esta tabla se genera una vez el usuario se ha registrado en el sistema. Cada registro de la 
tabla se crea partiendo del uid del usuario. En dicho registro se almacenan los tipos de 
actividades y el número de veces que se ha realizado en cada mes.  
 
Esta estructura fue escogida entre varias porque resultó ser la más eficiente en cuanto a 
almacenamiento y lectura de datos.  
 
Por cada actividad realizada, el campo “tipo de actividad” se incrementará y al eliminar 
una actividad de la lista en el perfil del usuario, dicho valor será reducido. 
 

 
Imagen 19. Estructura de la base de datos para la progresión de un usuario 
 
 
 
 
● Detalles de la implementación: 
 
Destacar que el empleo de los HighCharts para aplicaciones móviles, resulta una opción 
bastante gratificante de cara al programador. A medida que el número de datos va 
creciendo, la gráfica automáticamente se reajusta sin necesidad de estar configurando 
por detrás ningún parámetro.  
 



!

40!
!

La forma en la que los datos son generados y asignados a la gráfica se emplea mediante 
un objeto JSON. Existen multitud de gráficas diferentes, algunas más simples y 
eficientes que otras, aplicables según el contexto al que vayan dirigidas. 
 
● Resultado final: 
 

    
  Imagen 20. Perfil de usuario                     Imagen 21. Progresión 

 
Imagen 22. Vista actividad realizada 
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ITERACIÓN 4: GENERACIÓN DE CHATS ONLINE 

 
 
● Características asociadas 
 

o Historial de chats 
 

o Nuevo chat individual/grupo 
 
 
● Diagrama de casos de uso: [3] StarUML 
 

 
Imagen 23. Diagrama de casos de uso Chat online 

 
● Diseño de la interfaz: 
 
Al igual que la mayoría de sistemas de mensajería instantánea que se pueden descargar 
en el mercado de las aplicaciones móviles, se ha optado por crear un listado de cada 
conversación mostrando el nombre, una imagen identificativa y el último mensaje 
recibido seguido de la hora en la que se envió. 
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● Diseño arquitectónico: 
 
Un usuario puede iniciar una conversación al hacer click en el botón que aparece en la 
esquina inferior derecha. Deberá seleccionar qué tipo de chat quiere iniciar, si será uno 
individual o grupal. En caso de ser un chat grupal, el usuario será redireccionado a una 
vista donde deberá asignar un nombre al nuevo grupo, añadir los integrantes que 
formarán parte de este él y, si lo desea, seleccionar una imagen al grupo. 
 
Al igual que se puede crear una conversación, también es posible eliminar otra. Esta 
funcionalidad solo afectará al usuario que realiza la operación, es decir, desaparecerá la 
conversación para él exclusivamente. La otra persona, que no ha borrado la 
conversación, aún conserva todos los mensajes enviados/recibidos. 
 

- Modelos: Se repite el Modelo Actividad y Usuario. 
 

- Módulos y componentes: Como se menciona en la anterior iteración, el módulo 
Service ha sido modificado para esta, creando nuevas llamadas a la API para 
modificar o leer datos de la BD. 
 
• Se crean varios componentes que presentan una relación directa mediante un 

componente padre que será Chat. Aquí es donde se van a listar todos los 
chats que el usuario ha ido creando.  

 
• En el componente Current-Chat es donde se llevará a cabo la comunicación 

entre emisor y receptor. Los mensajes que se manden serán encriptados para 
que se guarden en la base de datos. El receptor podrá leer el mensaje ya 
descifrado porque se hace uso del algoritmo de cifrado mediante clave 
pública y clave privada.  

 
• El componente Current-Group-Chat es el que engloba todo lo relacionado 

con la información del grupo y los mensajes que han sido recibidos y 
enviados. Como componente padre, presenta una relación directa con el 
componente Group-Chat-Info, encargado de mostrar la información del 
chat grupal.  

 
• El administrador del grupo tiene la libertad de añadir o eliminar integrantes, 

además de modificar el nombre del grupo o cambiar la foto de perfil. Group-
Chat-Info tiene una relación directa con  el componente Select-member-to-
group, ya que es el que se encarga de listar los integrantes registrados en la 
aplicación y que todavía no pertenecen al grupo. 
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• Los componentes New-Chat y New-Group-Chat sirven para crear nuevos 

chats. Ambos muestran un listado de los usuarios registrados en el sistema. 
Para crear un nuevo chat grupal es obligatorio asignar un nombre al grupo y 
que como mínimo se seleccione a un integrante. 

 
 
 
 

CLASE COMPONENTES 

Buscar Buscar.html 
Buscar.ts 

Chat Run.html 
Run.ts 

Current-Chat Perfil.html 
Perfil.ts 

Current-Group-Chat Current-Group-Chat.html 
Current-Group-Chat.ts 

Group-Chat-Info Group-Chat-Info.html 
Group-Chat-Info.ts 

New-Chat New-Chat.html 
New-Chat.ts 

New-Group-Chat New-Group-Chat.html 
New-Group-Chat.ts 

Select-members-to-group Select-members-to-group.html 
Select-members-to-group.ts 

            Tabla 12. Componentes implicados en la iteración 4 
 
● Estructura de la base de datos: La estructura seleccionada para almacenar los chats 

en la base de datos es la siguiente: 

 
Imagen 24. Estructura de la base de datos general para los tipos de chats 
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Imagen 25. Estructura de la base de datos para un chat individual 
 
Todos los chats están agrupados según el tipo, que en esta aplicación pueden ser 
Individual o Grupal. Una conversación será almacenada en base de datos entendiendo 
que se ha establecido una comunicación entre dos personas.  
 
Para ello, un usuario busca a otro registrado y le envía un mensaje. Esta conversación se 
almacenará de manera simultánea tanto para el emisor como el receptor del mensaje, 
originándose así una comunicación en tiempo real.  
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Imagen 26. Estructura de la base de datos para un chat grupal 
 
● Detalles de la implementación: 
 
Destacar que, como normativa de la política de confidencialidad de datos, para 
almacenar las conversaciones que se envían los usuarios, los mensajes son encriptados 
mediante unos algoritmos de cifrado que utilizan una clave pública y privada, la cual es 
compartida únicamente entre los miembros de la conversación. Esta clave es generada a 
la vez que se envía y se recibe un mensaje.  
 
Tanto para el chat individual como grupal, se pretende buscar un patrón que sirva para 
crear una clave sin necesidad de que esta sea almacenada en base de datos, ya que sería 
poco eficiente, puesto que no debería ser conocida por nadie más que los participantes 
del chat.  
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● Resultado final: 
 

  

             
Imagen 27. Listado de chats individuales Imagen 28. Listado de chat grupales 
 

         

     
  Imagen 29. Conversación individual               Imagen 30. Creación chat grupal 
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ITERACIÓN 5: ESPACIO PARA EVENTOS DEPORTIVOS 
 
● Características asociadas 
 

o Creación  
 

o Listado de eventos 
 

o Comentarios y recordatorios 
 
● Diagrama de casos de uso: [3] StarUML 
 

 
Imagen 31. Diagrama de casos de uso Eventos deportivos 

 
 
● Diseño de la interfaz: 
 
Se opta por un diseño sencillo para que el usuario pueda manejarse con soltura en esta 
vista. Al igual que el resto de las secciones comentadas, se dispone de un buscador para 
obtener el evento que se desee.  
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En la esquina inferior derecha, aparece un botón para crear un nuevo evento. Al hacer 
click, se redirecciona a una nueva vista. Aquí se deberá rellenar un formulario similar a 
los que se han visto en toda la aplicación.  
 
 
● Diseño arquitectónico: 
 
- Modelos: Se repite el Modelo Actividad y Usuario. 
 
- Módulos y componentes:  Como se menciona en la anterior iteración, el módulo 

Service ha sido modificado para esta, creando nuevas llamadas a la API para 
modificar o leer datos de la BD. 

 
• Al igual que en el resto de las iteraciones, el modelo Service es modificado 

para gestionar nuevas llamadas y métodos de la API. 
 

• El componente Eventos muestra un listado de todos los eventos creados en 
la aplicación. Se agrupan según el tipo de evento al que pertenecen. Se ha 
creado un buscador para facilitar al usuario de un evento concreto. Desde 
este componente, que se puede catalogar como padre, se relacionan Current-
event y New-event. 

 
• El componente New-event permite al usuario la opción de crear un nuevo 

evento. Para ello, deberá rellenar un formulario con campos obligatorios. 
Dichos campos son: tipo de evento, nombre, fecha, hora, lugar y descripción. 
La imagen es también un campo obligatorio y carga el plugin de la cámara 
nativa del dispositivo móvil. Esta funcionalidad permite acceder a la galería 
del dispositivo para seleccionar una imagen o realizar una foto directamente 
desde la cámara, que posteriormente será almacenada en el bucket de 
Firebase. Esta operación se realiza mediante la librería 
“AngularFireStorage”. [11] Firebase Storage 

 
• El componente Current-event engloba toda la información de un evento. 

Presenta un apartado denominado Comentarios, que es exclusivo para que 
los usuarios puedan compartir sus experiencias o dejar algunos consejos para 
aquellos usuarios que vayan a participar en el evento por primera vez. 

 
• El componente add-reminder permite al usuario guardar un evento concreto 

en el calendario nativo del dispositivo. Esta operación se realiza mediante el 
plugin nativo de Google Calendar. Por defecto, se puede guardar la 
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información tal cual viene definida en el evento no obstante el usuario puede 
modificarla según sus intereses o necesidades, además de añadir un mensaje 
de alerta para que avise de la proximidad del evento con un día o dos de 
antelación. [9] Native Calendar 

 
 

CLASE COMPONENTES 

Eventos Eventos.html 
Eventos.ts 

Current-event Current-event.html 
Current-event.ts 

New-event New-event.html 
New-Event.ts 

Add-reminder Add-reminder.html 
Add-reminder.ts 

                 Tabla 13. Componentes implicados en la iteración 5 
 
● Estructura de la base de datos: 

 
Imagen 32. Estructura de la base de datos general para los eventos 
 

 
Imagen 33. Estructura de la base de datos para almacenar comentarios en los eventos 
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Imagen 34. Estructura de la base de datos al crear un evento nuevo 
 
● Detalles de la implementación: 
 
La adaptación del Google Calendar a la aplicación, ha supuesto un cambio en la 
estructura de la base de datos y en el modelo de Eventos. Esto se debe a que Google 
Calendar aplica su propio modelo de datos para almacenar la información en el móvil, y 
esto impulsó la necesidad de adoptar ese formato y reajustar el tipo de datos que se 
estaban manejando.  
 
Por otro lado, la integración de la cámara nativa permite al usuario añadir una imagen al 
evento. Es importante destacar que la imagen elegida no tenga mucho peso, ya que si 
esta supera más de 1 MB, estamos provocando que la respuesta con el servidor sea lenta 
y esto se refleje directamente en la pantalla de carga. 
  
No obstante, se puede configurar la resolución de la imagen a la hora de tomar una foto. 
Con ello, se garantiza que la subida de la imagen al bucket de firebase se realice sin 
alteraciones.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



!

51!
!

● Resultado final: 
 

 
        
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
     Imagen 35. Listado de eventos              Imagen 36. Creación evento 

!!!!!!!!!!!!!!!!
 
 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Imagen 37. Información del evento                   Imagen 38. Comentarios de un evento 
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IV.  TECNOLOGÍAS 
 
Tal y como se comentó anteriormente, para la realización de este proyecto se optó por 
usar Angular como lenguaje de programación para el front-end. Este lenguaje utiliza 
TypeScript, versión actualizada de JavaScript, con librerías propias además de un motor 
de autocompletado excelente. No obstante, permite integrar funciones JavaScript dentro 
del propio código. 
 
Uno de los principales motivos de la elección de dicho lenguaje consiste en la 
integración de Ionic, un framework Open Source (Código abierto) de desarrollo que 
permite crear aplicaciones híbridas y multiplataforma. Las ventajas de usar este 
framework con Angular es que utiliza componentes UI que son directivas de Angular.  
 
Respecto al almacenamiento de la información, se utiliza Firebase, plataforma de 
Google que permite gestionar el back-end de una aplicación. Este tipo de 
almacenamiento de datos en tiempo real funciona mediante clave-valor. Es decir, la 
estructura está basada en un parámetro cuya función es la de hacer una petición a la 
base de datos mediante una clave, que será única, y nos devolverá una respuesta 
convertida a un objeto en formato JSON. Además, proporciona otras funcionalidades 
como un sistema de Autenticación y Registro de usuarios y almacenamiento de 
imágenes (bucket). Dicha información requiere de unas claves y credenciales, que 
deben ser incluidos en el proyecto.  
 
Como IDE, entorno de desarrollo, se empleó IntelliJ IDEA. Esta herramienta está 
desarrollada por JetBrains. Una de las ventajas por las que se escogió este entorno es la 
compatibilidad con múltiples lenguajes web. Además permite descargar paquetes y 
plugins, lo que convierte este entorno en una herramienta versátil y potente. Presenta un 
diseño elegante y práctico, permite configurar shortcuts (atajos de teclado) para 
optimizar la labor del programador. Por último mencionar que también dispone de un 
modo depuración para realizar pruebas y detectar posibles errores en código. 
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V. ACCESO AL CÓDIGO Y DESPLIEGUE 
!
En GitHub se encuentra disponible un repositorio público, al cual se puede acceder 

desde esta URL: https://github.com/d4v1d-MR/RunningConnectApp 

 

Es de especial importancia tener instalado el paquete NodeJS en el equipo. Se 
recomienda descargar o actualizar a la última versión disponible. Una vez realizado este 
paso, se procederá a instalar el framework Ionic. Se puede realizar mediante el 
comando: $ npm i –g ionic.  
 
Para poder disfrutar del almacenamiento Realtime que ofrece Firebase, la herramienta 
de bases de datos de Google, es necesario crear un proyecto nuevo. Una vez realizado 
este paso se deberá añadir al fichero app.module.ts de nuestro proyecto las credenciales 
y claves. 
 
A través de la url citada al principio de este apartado, se podrá descargar o clonar el 
proyecto. Para la correcta funcionalidad del mismo es necesario que se instalen los 
plugins y paquetes que se utilizan en la aplicación. Esta operación se puede realizar 
accediendo a la consola y ejecutando el comando: $ npm install 
 
Importante: al descargar los módulos o plugins que se piden, se debe tener en cuenta la 
versión que se va a descargar y cual utiliza la aplicación. En el fichero package.json se 
puede ver cuales son las versiones actuales para descargarlas.  
 
Para lanzar la aplicación emplearemos el comando: $ ionic serve, por defecto se usa el 
puerto 3100 pero mediante la instrucción –port se puede asignar el puerto que se estime 
oportuno. Para este procedimiento se aconseja habilitar la opción Inspector de Google 
Chrome para poder visualizar correctamente la aplicación en vista de dispositivo móvil.  
 
Si por el contrario se desea probar en un dispositivo Android se deberá ejecutar el 
comando:$ ionic cordova run Android  o si se desea emular en un dispositivo iOS, 
ejecutar el comando: $ ionic cordova run ios 
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VI. CONCLUSIONES 
 
La elaboración del presente Trabajo Fin de Título me ha permitido realizar una 
evolución tanto a nivel personal como a nivel profesional. 
 
Como valoración personal, estoy bastante satisfecho por ver cómo he logrado plasmar 
un prototipo que tenía en mente en una realidad tangible, lo cual me ha hecho coger 
confianza en mis posibilidades ante un futuro profesional relacionado con el ámbito del 
desarrollo web, sobre todo al de aplicaciones móviles.  
 
La búsqueda de información en documentos no sólo de lengua castellana, sino también 
del idioma de referencia en informática, como es el inglés, me ha permitido adquirir 
mayor destreza a la hora de revisar documentación oficial acerca de un plugin o módulo 
concreto, aplicando un vocabulario en inglés con mayor conocimiento y seguridad. 
 
A nivel profesional, he de destacar que la elaboración de la aplicación, me ha permitido 
ser capaz de resolver problemas propios de la programación, como por ejemplo, a la 
hora de convertir el proyecto en una apk, fichero que se descarga al dispositivo en 
donde se encuentra embebido todo el código vital para el funcionamiento de la 
aplicación. El problema radicó en que dicho servicio aplica por defecto un límite 
máximo de comprensión de un fichero de estas características, y mi error fue superar 
dicho límite. Tras varios intentos, descubrí a través de diferentes recursos la resolución 
para poder descargar la apk de nuevo y así finalizar la aplicación con éxito. 
 
Con perspectiva de futuro, se pretende ampliar e innovar nuevas funcionalidades de la 
aplicación, como por ejemplo, nuevas gráficas que muestren el ritmo de velocidad 
medio por distancia recorrida, incluir perfiles profesionales dentro de la aplicación que 
puedan ofrecer sus servicios relacionados con el ámbito deportivo (entrenadores 
personales, nutricionistas, etc). 
 
Debido a la constante evolución en el mundo de la programación web, es de vital 
importancia la continuidad de los estudios, investigar y curiosear nuevas tecnologías y 
lenguajes de programación. Dado que es relevante estar al tanto de cualquier novedad, 
considero que hay que ser capaz de estar preparado para llevar un aprendizaje continuo 
en esta profesión y haber realizado una aplicación desde el inicio, me ha dado 
motivación a continuar avanzando en esta modalidad informática. 
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VII. FUENTES DE INFORMACIÓN 
 
 
- Boletín oficial del Estado, publicación de leyes sobre Política y Privacidad de 

datos de carácter personal. 
 
[1] Normativas - Accedido por última vez 26/04/2019 

 
• https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2018-16673  

 
• https://www.lopd-proteccion-datos.com/normativa-legal-de-la-lopd 

 
- Aplicación online para crear mockups  

 
[2] MockFlow - Accedido por última vez 20/06/2019 

 
• https://mockflow.com  

 
- Aplicación de escritorio para crear diagramas de clases 

 
[3] StarUML - Accedido por última vez 15/05/2019 

 
• http://staruml.io/  

 
- En relación al Plugin de Google Maps para la localización y pintar el recorrido 

en el mapa:  
 

[4] Background geolocation - Accedido por última vez 19/06/2019 
!

• https://github.com/katzer/cordova-plugin-background-mode 
 

[5] Google Maps API - Accedido por última vez 19/06/2019 
 

• https://github.com/ionic-team/ionic-native-google-
maps/blob/master/documents/README.md 

 
• https://github.com/mapsplugin/cordova-plugin-googlemaps  
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[6] Complex Polyline - Accedido por última vez 19/06/2019 

!
• https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/examples/pol

yline-complex  
    
[7] Fórmula Haversine - Accedido por última vez 09/06/2019 

!
• https://www.movable-type.co.uk/scripts/latlong.html  

 
- Plugin para implementar la cámara nativa del dispositivo móvil 

 
[8] Native Camera - Accedido por última vez 20/05/2019 

 
• https://github.com/apache/cordova-plugin-

camera#module_Camera.PictureSourceType  
 
- Plugin para implementar el calendario nativo del dispositivo  
 

[9] Native Calendar - Accedido por última vez 20/05/2019 
 

• https://github.com/EddyVerbruggen/Calendar-PhoneGap-Plugin  
 
- Documentación oficial de Angular para dar formato al texto expuesto 

 
[10] Angular Pipes - Accedido por última vez 20/05/2019 

 
• https://angular.io/api/common/DatePipe#datepipe 

 
- Documentación oficial de la herramienta de Google Firebase para gestionar 

ficheros 
 
[11] Firebase Storage - Accedido por última vez 10/06/2019 

 
• https://firebase.google.com/docs/storage/web/upload-files  

 
• https://firebase.google.com/docs/storage/web/download-files  
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VIII. ANEXOS 
 
MANUAL DE USUARIO!
 
En este apartado se pretende elaborar un pequeño manual que sirva para guiar al usuario 
acerca de la usabilidad y manejo de las principales funcionalidades. Para ello, este 
manual se apoyará con la aportación de imágenes y, si fuese necesario, tablas. 
 
● Iniciar una actividad 
 
Empezamos con una de las funcionalidades principales de la aplicación. Para situarnos, 
nos encontramos en la vista de Actividad. 
 
En la esquina superior derecha se encuentra el botón  que despliega los tipos 
de actividades disponibles: Entrenamiento normal, contrarreloj y entrenamiento en 
grupo. 
 
- Entrenamiento normal: es la actividad básica.  

 
Al hacer click se activará el botón de     que iniciará la carrera. El tiempo 
empezará a iterar cada 1 segundo y el usuario verá en el mapa como se irá 
creando una línea que indicará su trayectoria. La distancia y el ritmo de 
velocidad irán reflejándose en la parte inferior de la pantalla.  

 

Bajo el dashboard aparecen los botones de   y  que pausará o parará la 
carrera. Si es pausada, el dispositivo dejará de estar conectado al sistema de 
geolocalización todo el tiempo que el usuario estime. Para volver a conectarse, 

basta con darle de nuevo al . Si por el contrario se opta por parar la actividad, 
se le preguntará al usuario si desea guardar la actividad o no. Ver Imagen 52. 
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    Imagen 39. Vista Actividad 
 
- Entrenamiento en grupo:  

 
El usuario debe seleccionar a los compañeros con los que desea compartir la 
actividad. Para ello, dispone de un listado mediante el cual deberá seleccionar a 
uno o a cuantos desee añadir. Además, deberá establecer un nombre a la 
actividad. Una vez realizado este paso, el resto de la funcionalidad es igual que 
las anteriores. Ver imagen 53. 
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    Imagen 40. Vista nuevo entrenamiento en grupo 

 
● Crear un chat 
 
Para realizar esta funcionalidad primero hay que situarse en la vista Chat. Una vez se 
haya accedido se visualizará un listado de los chats del usuario. En la esquina inferior 
de la pantalla aparece el botón  que nos permitirá crear un chat individual o en 
grupo.  
 
- Chat individual: 
 

 El usuario será redireccionado a un buscador donde se listan todos los usuarios 
registrados en la aplicación. En ese momento, se deberá seleccionar a aquel 
miembro con el que quiera empezar una conversación. Ver imagen 54. 
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   Imagen 41. Vista chat individual 
 

- Chat grupal: En esta modalidad, la vista será diferente:  
 

Aparece en la parte superior un label y un input donde deberá establecer el 
nombre del grupo. Seguidamente deberá seleccionar al menos a un miembro 
para poder crear el grupo. Presenta la opción de asignación múltiple, que es el 

botón . Al pulsarlo, se seleccionarán todos los usuarios disponibles.  
 
Como medida opcional, se puede seleccionar una foto para el perfil del grupo. 

Para dicha opción, es necesario pulsar el botón   que permitirá al usuario, si 
acepta los permisos, acceder a la galería interna del dispositivo móvil.  
Una vez en la galería, se puede seleccionar la imagen deseada y la aplicación 
volverá a la misma pantalla con la imagen nueva. Una vez creado, al entrar en el 
chat aparece en la esquina superior derecha el botón que nos desplegará las 
opciones de ver información o salir del grupo. 
 
Cualquier usuario puede abandonar el grupo haciendo click en  , lo que 
conlleva a que no pueda volver a chatear en él a menos que el administrador lo 
vuelva a invitar.  
 
Para eliminar el chat de manera definitiva, solo tiene la opción el administrador, 

haciendo click en el botón representado por este icono . Ver imagen 55 y 56. 
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    Imagen 42. Listado chat grupales               Imagen 43. Vista información chat grupal 
 
● Crear un evento 
 
Para realizar esta funcionalidad hay que ubicarse en la vista Eventos. Una vez ahí, se 
visualizará un listado con los eventos creados en la aplicación. Se encuentran agrupados 
según su tipo: Carreras populares, Carreras solidarias, Competiciones y Otros eventos.  
 

En la parte superior derecha de la pantalla se encuentra el botón  , que permite al 
usuario realizar una búsqueda exacta de un evento dentro de la modalidad a la que 
pertenece.  
 
En la esquina superior derecha de la pantalla aparece el botón , que sirve para 
crear un nuevo evento. Aquí se redireccionará a una nueva vista, donde el usuario 
deberá rellenar un formulario parecido al de otras funcionalidades. Los campos que se 
consideran como obligatorios son los siguientes: 

- Categoría. 
- Nombre del evento. 
- Fecha. 

- Hora 
- Lugar. 
- Descripción del evento.  
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La foto del evento también se considera un campo obligatorio. Para poder utilizarla, 
basta con hacer click en el botón   . Se puede seleccionar una imagen de la galería 
del dispositivo o tomar una foto directamente desde la cámara, que se incorporará 
directamente como imagen del evento. Ver imagen 57 y 58. 
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     Imagen 44. Listado de eventos          Imagen 45. Información de un evento 




