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Resumen

El proposito de este Trabajo Fin de Grado es desarrollar una aplicacion
multiplataforma llamada MyTrainer, concebida como un marketplace de
asesoramiento deportivo. En el contexto actual, donde la busqueda de un estilo
de vida saludable y activo ha tomado relevancia, surge la necesidad de
soluciones innovadoras que faciliten la conexién entre usuarios y asesores
deportivos.

MyTrainer proporcionara un servicio integral que permitira a sus usuarios
encontrar asesores deportivos adecuados segin sus objetivos, preferencias y
presupuesto. Asimismo, los usuarios podran llevar un seguimiento del progreso,
de sus sesiones de entrenamiento y de sus planes nutricionales. Ademas, de
poder recibir las revisiones periédicas de los asesores, entre otras muchas
funcionalidades que optimizaran tiempo que dedican a su trabajo los asesores
deportivos.

El desarrollo de la aplicacion se basa en el uso del framework Flutter,
asegurando una experiencia de usuario coherente y de alta calidad en multiples
plataformas con una Unica base de codigo. Por otra parte, se ha disehado una
arquitectura basada en una solucion Backend as a Service con Firebase para
gestionar la autenticacion de usuarios, almacenamiento en tiempo real y
sincronizacion de datos. Finalmente, también se examina el impacto del
proyecto sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030.

Palabras clave: Flutter, Firebase, marketplace, fitness, aplicacion
multiplataforma.



Abstract

The purpose of this Final Degree Project is to develop a multiplatform
application called MyTrainer, designed as a marketplace for sports consulting.
In the current context, where the pursuit of a healthy and active lifestyle has
gained importance, the need arises for innovative solutions that facilitate the
connection between users and sports advisors.

MyTrainer will provide a comprehensive service that will allow its users to find
suitable sports advisors according to their goals, preferences, and budget.
Additionally, users will be able to track their progress, training sessions, and
nutritional plans. Furthermore, they will be able to receive periodic reviews from
advisors, among many other functionalities that will optimize the time sports
advisors dedicate to their work.

The development of the application is based on the use of the Flutter framework,
ensuring a consistent and high-quality user experience on multiple platforms
with a single codebase. Additionally, an architecture based on a Backend as a
Service solution with Firebase has been designed to manage user authentication,
real-time storage, and data synchronization. Finally, the project's impact on the
Sustainable Development Goals of the 2030 Agenda is also examined.

Keywords: Flutter, Firebase, marketplace, fitness, multiplatform application.
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1 Introduccion

Este capitulo esta compuesto por la motivacion y la necesidad que se pretende
cubrir, sobre la que se basa este proyecto, los objetivos que se plantean
alcanzar, la planificacion a seguir y la estructura de la memoria.

1.1 Motivacion y necesidad del proyecto

En la actualidad, el acceso a informacion de calidad sobre la salud ha
despertado una creciente conciencia en las personas sobre la importancia de
cuidar su cuerpo. Dentro de este nuevo escenario, el deporte ha adquirido un
protagonismo fundamental siendo uno de los pilares esenciales para aquellas
personas que aspiran a mantener, de forma sostenida en el tiempo, un estilo de
vida saludable. La busqueda de una vida mas saludable y activa no solo se ha
convertido en una tendencia, sino practicamente en una necesidad imperante
para un segmento significativo de la sociedad actual. En este contexto, el papel
de las asesorias deportivas cobra una relevancia aun mayor. Estas asesorias,
prestadas principalmente de forma telematica por profesionales cualificados del
deporte y la nutricion, consisten en un seguimiento y orientacion online
personalizada del entrenamiento y la nutricion con la meta de alcanzar los
objetivos fisicos, de salud y rendimiento de cada uno de los clientes. Estos
profesionales ofrecen al cliente su apoyo y conocimiento para mantener, de
manera simultanea, una rutina de ejercicio y alimentacion equilibrada
sostenible a largo plazo.

Sin embargo, a medida que la demanda de servicios de asesoramiento deportivo
continta creciendo, surge la necesidad de soluciones innovadoras que puedan
satisfacer las cambiantes necesidades de los usuarios. De esta necesidad no
cubierta en un mercado en pleno auge surge este proyecto, que consiste en el
desarrollo de un marketplace de asesoramiento deportivo, donde los usuarios
de la aplicaciéon puedan encontrar facilmente a los profesionales adecuados
para el seguimiento de su entrenamiento y nutricion. Esta soluciéon ofrece a los
asesores una herramienta con la que podran optimizar su trabajo y llevar el
seguimiento de cada uno de sus clientes.

El plan de negocio de la plataforma sera elaborado en mi Trabajo de Fin de
Grado paralelo para mi grado en Administracion y Direccion de Empresas. De
esta forma abordaré el proyecto de forma integral, tanto el plan de negocio de la
plataforma desde un enfoqué mas relacionado con las competencias de
Administracion y Direccion de Empresas, como el desarrollo del software
necesario.

La plataforma que se propone desarrollar tiene el objetivo de mejorar la forma
en que las personas acceden e interactian actualmente con las asesorias
deportivas, ofreciendo una plataforma que permitira conectar a usuarios con
una amplia gama de asesores cualificados especializados en diversas disciplinas
deportivas. Independientemente de los objetivos de los usuarios, ya sea que
busquen perder peso, ganar masa muscular, mejorar su condicion fisica,
prepararse para una competicion deportiva o simplemente adoptar un estilo de
vida saludable para mejorar su calidad de vida.



La idea sobre la que se basa este proyecto va mas alla de simplemente facilitar
a los usuarios conectar con los asesores mediante la plataforma. La aplicacion
ofrecera una experiencia integral que permitira llevar un seguimiento del
progreso, registrar sesiones de entrenamiento, realizar un seguimiento del plan
nutricional y recibir las revisiones periodicas de los asesores de forma sencilla
e intuitiva, entre otras muchas funcionalidades. Ademas, también permitira
encontrar al asesor adecuado que se adapte a los objetivos, preferencias
personales y presupuesto de cada individuo. La plataforma aspira a convertirse
en una herramienta indispensable para todos aquellos que buscan alcanzar sus
objetivos para llevar una vida mas saludable y activa.

Por otra parte, la necesidad de garantizar la accesibilidad desde diversas
plataformas a la aplicacion ha sido el factor clave para la eleccion de Flutter
como framework para el desarrollo de la aplicacion. Este framework permite
ofrecer una experiencia de usuario coherente y de alta calidad en distintas
plataformas con una Unica base de coédigo. Facilitando una mayor eficiencia en
el desarrollo y mantenimiento de la aplicacion, a la vez que garantiza una
experiencia uniforme para todos los usuarios, sin importar la plataforma desde
la que prefieran utilizar la aplicacion.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado sera desarrollar una
aplicacion multiplataforma utilizando el framework Flutter para un marketplace
de asesoramiento deportivo.

Para poder alcanzar el objetivo principal propuesto se deberan cumplir los
siguientes objetivos especificos:

e Disenar una aplicacion que se ajuste a las necesidades de los
usuarios y que optimice el trabajo de los asesores.

e Disenar la arquitectura de la aplicacion, base de datos e interfaz de
usuario.

e Desarrollar funcionalidades clave de la aplicacion.

e Utilizar Flutter para crear una aplicacion multiplataforma con una
Unica base de codigo.

e Realizar pruebas de calidad.
1.3 Planificacion

Para la planificacion de este proyecto se ha elaborado una lista de tareas y un
Diagrama de Gantt.

1.3.1 Lista de tareas

Para el desarrollo de este TFG se ha desarrollado la siguiente lista de tareas:

e Toma de contacto con el framework Flutter
o Aprendizaje del lenguaje Dart

e Configuracion del entorno de desarrollo

e Investigacion de necesidades



e Toma de requerimientos

e Diseno de la arquitectura de la aplicacion
o Diseno de la interfaz de usuario

o Diseno de la base de datos

e Desarrollo de un prototipo

e Pruebas sobre el prototipo

e Realizacion diagrama de navegabilidad

e Desarrollo de las funcionalidades clave

e Desarrollo del backend de la aplicacion

e Pruebas y depuracion de errores

e Analisis de feedback y realizacion de ajustes
e Redaccion de la memoria

e Elaboracion de la presentacion

1.3.2 Diagrama de Gantt

Para la gestion de la planificacion y establecer un seguimiento del desarrollo de
cada una de las tareas presentadas en la lista del apartado anterior, se creo
inicialmente el Diagrama de Gantt de la Figura 1. No obstante, el diagrama de
Gantt fue ajustado durante el transcurso del proyecto, resultando en la version
definitiva que se presenta en el Anexo A.
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Figura 1: Diagrama de Gantt. Fuente: Elaboracion propia.

1.4 Estructura de la memoria

En este apartado de la introduccion como esta organizada se resume la
estructura de la memoria de este proyecto. Esta cuenta con los siguientes
capitulos:

2. Estado del arte

En este capitulo se realiza un analisis previo de las herramientas
utilizadas en la actualidad para el desarrollo de aplicaciones
multiplataforma.



. Metodologia de trabajo

En este capitulo se presenta la metodologia de trabajo seguida para el
desarrollo del proyecto.

. Analisis de requisitos

En este capitulo se detallan los requisitos funcionales y no funcionales
de la aplicacion, describiendo las caracteristicas que debe tener esta.

. Diseno

En este capitulo se expone la arquitectura de la solucion, el modelo de
datos, los casos de uso y la matriz de requisitos, proporcionando en
conjunto una estructura detallada para el desarrollo de la aplicacion.

. Disefio de interfaz de usuario

En este capitulo se presentan el prototipo de baja fidelidad, las pruebas
sobre el prototipo y los diagramas de navegabilidad.

. Desarrollo

En este capitulo se expone la preparacion y configuracion del entorno de
desarrollo, la estructura de clases y carpetas, y las principales librerias y
extensiones utilizadas, ademas de los fragmentos clave del codigo.

. Resultados y pruebas

En este capitulo se detallan los resultados finales del desarrollo, las
pruebas realizadas sobre la aplicacion y el despliegue de esta.

. Conclusiones y futuros trabajos

En este capitulo se presentan las conclusiones obtenidas tras la
realizacion del proyecto sobre el trabajo realizado y los trabajos y
modificaciones que se podrian llevar en el futuro.

10. Analisis de impacto

En este capitulo se examinara el impacto potencial de los resultados del
proyecto. Ademas, se examinara la relacion del proyecto con los Objetivos
de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030.



2 Estado del arte

En este capitulo se realiza un analisis previo de las herramientas utilizadas en
la actualidad para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma, destacando las
opciones seleccionadas para el desarrollo del proyecto.

2.1 Lenguajes de programacion

En este contexto de desarrollo de software la seleccion del lenguaje de
programacion es un factor clave, ya que cada uno ofrece una capacidades y
cualidades distintas. En este apartado se analizan varios lenguajes utilizados
actualmente para el desarrollo multiplataforma, valorando sus diferentes
caracteristicas.

2.1.1 JavaScript

JavaScript [1] es un lenguaje comuUnmente utilizado en el desarrollo web,
aunque también se ha adaptado para utilizar para aplicaciones moviles
mediante frameworks como React Native [2]. Es uno de los lenguajes con mayor
adopcion y cuenta con una gran comunidad de desarrolladores, lo que facilita
encontrar soporte ante problemas que se den durante el desarrollo. Por otra
parte, como desventaja podriamos senalar que cada navegador web interpreta
el codigo en JavaScript de forma diferente, lo que puede provocar resultados
inesperados y dificultades de compatibilidad entre diferentes navegadores.

JS

Figura 2: Logo JavaScript. Fuente: Wikipedia.

2.1.2 Kotlin

Kotlin [3] es un lenguaje moderno que ha ganado mucha popularidad en los
ultimos anos. Este lenguaje es usado principalmente para Android y cuenta con
el respaldo oficial de Google. Aunque se utiliza primordialmente para
aplicaciones Android también permite el desarrollo multiplataforma. Sin
embargo, una desventaja de Kotlin es la comunidad de desarrolladores, aunque
esta creciendo, al tratarse de un lenguaje relativamente nuevo todavia es de
tamano reducido si lo comparamos con otras comunidades mas asentadas.

Figura 3: Logo Kotlin. Fuente: Wikipedia.
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2.1.3 Dart

Dart [4] es el lenguaje de programacion elegido para el desarrollo de este
proyecto. Este lenguaje, desarrollado por Google, ha ganado popularidad
principalmente gracias a su integracion con el framework Flutter [3],
permitiendo utilizar la misma base de codigo para distintas plataformas entre
las que se encuentran iOS, Android y navegadores web, aspecto crucial para
este trabajo. Otra ventaja habria que destacar la compilacion JIT (Just-In-Time),
que agiliza el desarrollo gracias a la actualizacion e iteracion con la aplicacion
durante su desarrollo. Esta caracteristica es especialmente 1til en las etapas
tempranas del desarrollo de aplicaciones, ya que permite a los desarrolladores
ver los cambios de inmediato y ajustar su codigo sobre la marcha.

Por otra parte, Dart cuenta con una sintaxis muy parecida a la de Java, que es
el lenguaje con el que tengo mas confianza y experiencia. Esto es una ventaja
frente a otros lenguajes, ya que me va a facilitar el proceso aprendizaje.

Figura 4: Logo Dart. Fuente: Wikipedia.

2.2 Frameworks

Los frameworks en este contexto tienen una importancia crucial para el
desarrollo de la aplicacion, proporcionando un conjunto de herramientas y
librerias que facilitan la programacion. En esta seccion, se presentan dos
frameworks muy populares que facilitan el desarrollo de aplicaciones nativas e
hibridas.

2.2.1 React Native

React Native [2] es un framework destinado al desarrollo de aplicaciones creado
por Facebook, que permite el desarrollo de aplicaciones moviles nativas usando
JavaScript, destacandose por la capacidad de integrar componentes nativos de
cada plataforma.

Figura 5: Logo React Native. Fuente: Wikipedia.
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2.2.2 Flutter

Flutter [5] es un framework, creado por Google, destinado al desarrollo de
aplicaciones con Dart. Este framework permite con una misma base de codigo
desarrollar aplicaciones para iOS, Android y navegadores web. Una de sus
principales caracteristicas es que permite compilar directamente con codigo
nativo ya que cuenta con motor de renderizado propio, lo que le permite ofrecer
un rendimiento superior frente a otros frameworks. Flutter esta basado en el
uso de widgets, que son los componentes que se utilizan para crear la interfaz
de usuario, los cuales facilitan el desarrollo de la aplicacion ya que su uso
permite que el desarrollo sea mas intuitivo y eficiente. Por ultimo, otra de las
grandes ventajas de Flutter es el Hot Reload, funcionalidad que permite a los
desarrolladores ver los cambios de manera instantanea en la aplicacion sin
tener que reiniciar el estado de la aplicacion.

g Flutter

Figura 6: Logo Flutter. Fuente: Wikipedia.

2.3 IDEs y editores de codigo

El entorno de desarrollo es una de las componentes esenciales para la creaciéon
de cualquier aplicacion no solo para escribir codigo, sino también para depurar,
probar y mantener los proyectos de manera eficiente. En esta seccion se
presentaran las herramientas que componen el entorno de desarrollo para la
consecucion del proyecto.

2.3.1 Android Studio

Android Studio [6] es el IDE oficial para desarrollo en Android, esencial para
configurar las herramientas de plataforma necesarias y realizar pruebas de
aplicaciones Flutter. Sera utilizado para la ejecucion del emulador que me
permitira probar la aplicacion durante su desarrollo.

Figura 7: Logo Visual Studio Code. Fuente: Wikipedia.



2.3.2 Visual Studio Code

Visual Studio Code [7] es un editor de cédigo desarrollado por Microsoft, cuyas
principales caracteristicas son su adaptabilidad y eficiencia. Por otra parte,
posee un gran numero de extensiones que facilitan la programacion. La
combinacion de Android Studio y Visual Studio Code para el desarrollo del
proyecto ofrecera un equilibrio entre funcionalidad y flexibilidad de desarrollo.

Figura 8: Logo Visual Studio Code. Fuente: Wikipedia.

2.4 Backend

En este subapartado se analizaran varias opciones de Backend as a Service, que
simplificaran la implementacion de funcionalidades criticas como la
autenticacion de usuarios, el almacenamiento en la nube y procesamiento de
datos en tiempo real.

2.4.1 Supabase

Supabase [8] es una plataforma de codigo abierto que ofrece servicios de
backend, Alguno de estos servicios son la autenticacion, bases de datos en
tiempo real y almacenamiento. Otro factor relevante es el uso de PostgreSQL [9],
base de datos relacional. Al ser de cédigo abierto, permite a los desarrolladores
tener un mayor control sobre la personalizacién de sus aplicaciones.

y supabase

Figura 9: Logo Supabase. Fuente: Wikipedia.

2.4.2 Firebase

Firebase [10] es una plataforma de Google que ofrece servicios de backend.
Especialmente sera utilizada en el proyecto para la autenticacién de usuarios y
almacenamiento en tiempo real. Firebase a diferencia de Supabase utiliza
Firestore [11], una base de datos NoSQL que proporciona almacenamiento
flexible y escalable. Otra de las razones por la que se ha elegido es por su
integracion fluida con Flutter a través de FlutterFire [12], que son un conjunto



de plugins de Firebase para Flutter que permiten implementar funciones
complejas con menos codigo y mayor eficiencia.

Firebase

Figura 10: Logo Firebase. Fuente: Wikipedia.

2.5 Diseno de prototipos

Las aplicaciones de esta seccion son utilizadas durante la fase de diseno, son
cruciales para realizar prototipos que permitan detectar problemas de
usabilidad y realizar pruebas con usuarios.

2.5.1 Adobe XD

Adobe XD [13] es una herramienta de pago desarrollada por Adobe, que permite
el disefnio y prototipado de interfaces de usuario. Donde realmente destaca esta
aplicacion frente a otras herramientas de prototipado es en el disefio de
interfaces de alta fidelidad.

Xd

Figura 11: Logo Adobe XD. Fuente: Wikipedia.

2.5.2 Figma

Figma [14] es una herramienta de disefio de interfaces de usuario basada en la
nube que facilita la colaboracion entre usuarios y la compatibilidad con
multiples plataformas. Que cuente con versién gratuita y mi experiencia
usandola previamente, han sido factores determinantes para seleccionarla
como la aplicacién con la que realizaré el prototipo de la aplicacién.

Figura 12: Logo Figma. Fuente: Wikipedia.



3 Metodologia de trabajo

En este capitulo se hara una pequena pero necesaria descripcion de la
metodologia de trabajo seguida para el desarrollo del proyecto. Tras un analisis
exhaustivo de las diferentes opciones, finalmente se opt6 por la metodologia en
cascada [15] para el desarrollo del software de la aplicacion de este proyecto.
Esta eleccion se fundamenta en las facilidades que otorga su estructura lineal,
clara y organizada

Esta metodologia, desarrollada por el Dr. Winston W. Royce, propone un modelo
secuencial de gestion de proyectos de desarrollo de software, dividido en
distintas fases. En la actualidad, existen diferentes versiones del modelo que
estructuran de distintas formas las fases del modelo en cascada [16]. La Figura
13 muestra las distintas etapas que componen el ciclo de vida de este proyecto.

Anilisis de
requisitos

Y
t Disefio

Implementacion

\ 4
[ Verificacion

Despliegue

Figura 13: Metodologia utilizada, modelo en cascada de 5 fases. Fuente: Elaboracion propia.

En cada etapa del ciclo de vida del proyecto se realizan las tareas necesarias
avanzando, de forma secuencial, a la siguiente fase Ginicamente cuando se ha
completado la anterior. El modelo en cascada nos proporciona una estructura
lineal para el proyecto, lo que facilita su comprension y aporta claridad en el
desarrollo de este.

No obstante, a pesar de las ventajas que tiene esta metodologia también tiene
puntos débiles, siendo el principal su rigidez, ya que una vez iniciada una nueva
fase no se permiten cambios en fases anteriores. Para reducir el impacto de
estas desventajas se ha llevado a cabo dos iteraciones del modelo: la primera de
ellas para el desarrollo de un prototipo y la segunda para el software final del
proyecto.
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4 Analisis de requisitos

En este capitulo se especificaran los requisitos que debera cumplir el software
de MyTrainer, que es la aplicacion objeto de desarrollo de este proyecto. Se
especificaran tanto los requisitos funcionales que describen funcionalidades
especificas que la aplicacion debe proporcionar, como los requisitos no
funcionales que definen otros aspectos a satisfacer por el sistema.

4.1 Requisitos funcionales

RQ1. Iniciar sesion.

La aplicacion debe permitir a los usuarios iniciar sesion ingresando su correo
electronico y contrasena para acceder a sus cuentas.

RQ2. Cerrar sesion.

La aplicacion debe ofrecer a los usuarios la opcion de cerrar sesion cuando no
estén utilizando la aplicacion.

RQ3. Modificar informacion del perfil del usuario.

La aplicacion debe permitir a los usuarios ver y modificar su informaciéon
personal en el perfil, incluyendo nombre, apellidos y otros datos relevantes.

RQ4. Eliminar cuenta.

La aplicacion debe proporcionar una opcion para que los usuarios puedan
eliminar su cuenta de manera permanente, incluyendo todos sus datos
personales.

4.1.1 Especificos asesorados

RQS5. Crear usuario asesorado.

La aplicacion debe permitir el registro de una cuenta para nuevos usuarios que
quieran empezar a contar con los servicios de los asesores disponibles en
MyTrainer. En el registro se debera solicitar la siguiente informacién: nombre,
apellidos, correo electronico, contrasefia y comprobacion de contrasena.

RQ6. Bisqueda de asesores.

La aplicacion permitira a los usuarios con cuenta de asesorados la busqueda
de asesores deportivos filtrando por especialidad, titulacion, valoracion, precio
o frecuencia de revision.

RQ7. Ver perfil del asesor.

Los usuarios deben poder ver los perfiles de los asesores, incluyendo su
experiencia, certificaciones, tarifas y valoraciones de otros asesorados.

RQ8. Seleccion de asesor.

La aplicacion debe permitir a los usuarios seleccionar los servicios del asesor
que deseen.
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RQ9. Enviar cuestionario inicial.

Los asesorados, una vez hayan seleccionado los servicios de un asesor
determinado, deben ser capaces de completar y enviar el cuestionario inicial
que establezca el asesor. Este cuestionario contiene la informacion necesaria
para que el asesor elabore sus planes de entrenamiento y nutricion
personalizados.

RQ10. Acceder al plan de entrenamiento.

Los asesorados deben poder acceder a sus planes de entrenamiento
personalizados proporcionados por sus asesores.

RQ11. Acceder al plan nutricional.

Los asesorados deben poder acceder a sus planes nutricionales personalizados
proporcionados por sus asesores.

RQ12. Acceder al panel de inicio.

La aplicacion debe proporcionar un panel de inicio donde los asesorados puedan
ver sus tareas pendientes, acceder a sus planes y registrar las métricas de salud
necesarias.

RQ13. Registrar entrenamientos.

Los asesorados deben poder registrar sus sesiones de entrenamiento
completadas en la aplicacion.

RQ14. Registrar peso.

Los asesorados deben poder registrar su peso diariamente para llevar un
seguimiento de su progreso.

RQ15. Registrar pasos.

Los asesorados deben poder registrar la cantidad de pasos que dan diariamente.
RQ16. Registrar consumo de agua.

Los asesorados deben poder registrar su consumo de agua diario.

RQ17. Registrar horas de sueio.

Los asesorados deben poder registrar sus horas de suefio diario para monitorear
sus patrones de descanso.

RQ18. Enviar y recibir mensajes al entrenador.

La aplicacion debe permitir a los asesorados enviar mensajes y recibir mensajes
de sus asesores para realizar consultas y recibir feedback.

RQ19. Recibir revision periédica del entrenador.

Los asesorados deben poder recibir revisiones periodicas de sus asesores sobre
su progreso, que podran ser semanales, bisemanales o mensuales. Estas
revisiones consisten en recomendaciones y modificaciones, si los asesores lo
consideran necesario, de sus planes nutricionales y de entrenamiento.

RQ20. Valorar asesores.

Los asesorados deben poder valorar a los asesores que les hayan prestado
servicios durante mas de un mes. Las valoraciones deben ser anénimas y tienen
como objetivo ayudar a otros clientes durante el proceso de seleccion del asesor
adecuado.
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RQ21. Acceder a un dashboard con el progreso.

Los clientes deben tener acceso a un dashboard donde puedan ver graficos y
estadisticas de su progreso en el entrenamiento y su nutricion.

RQ22. Acceder a un calendario.

Los clientes deben tener acceso a un calendario que les permita visualizar los
eventos pasados y programados.

RQ23. Abandonar asesoria.

La aplicacion debe permitir a los clientes abandonar o cancelar sus asesorias
en cualquier momento.

4.1.2 Especificos asesores

RQ24. Crear usuario asesor.

La aplicacion debe permitir el registro de una cuenta para nuevos asesores que
quieran empezar a prestar servicios de asesoria deportiva en MyTrainer. En el
registro se debera solicitar la siguiente informacion: nombre, apellidos, correo
electronico, contrasena y comprobacion de contrasena.

RQ25. Actualizar perfil profesional.

Los asesores deben poder actualizar su perfil profesional, que sera visible para
los clientes, incluyendo aspectos como la descripcion del servicio, la experiencia
previa, las certificaciones con las que cuentan, sus especialidades, sus tarifas o
fotos de sus casos de éxito.

RQ26. Crear cuestionario inicial.

Los asesores deben poder crear un cuestionario inicial para que sea completado
por los nuevos asesorados cuando les seleccionen para comenzar una nueva
asesoria. Este cuestionario debe incluir informacion relevante como objetivos,
historial médico, preferencias personales para elaborar la dieta y disponibilidad
horaria para entrenar, entre otra informacién que el asesor podra solicitar.

RQ27. Recibir cuestionario inicial.

El sistema debe avisar automaticamente al asesor cuando un nuevo
cuestionario sea completado por un nuevo cliente, permitiéndole revisar la
informacion para que pueda personalizar los planes de entrenamiento y
nutricional.

RQ28. Enviar y recibir mensajes del asesorado.

La aplicacion debe permitir a los asesores enviar y recibir mensajes de sus
clientes para mantener una comunicacion fluida mediante la cual poder dar
feedback y resolver dudas.

RQ29. Recibir y enviar revision periodica del asesorado.

Los asesores deben recibir datos periodicos de sus clientes para realizar una
revision periodica. Ademas, los asesores deben poder enviar estas revisiones en
el periodo establecido.
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RQ30. Crear plan de entrenamiento.

Los asesores deben poder crear planes de entrenamiento personalizados para
sus clientes, indicando el numero de sesiones, el numero de ejercicios, el
numero de series, las repeticiones y los descansos.

RQ31. Modificar planes de entrenamiento.

Los asesores deben poder modificar los planes de entrenamiento existentes de
sus clientes seglin sea necesario.

RQ32. Crear plan nutricional.

Los asesores deben poder crear planes nutricionales personalizados para sus
clientes.

RQ33. Modificar planes nutricionales.

Los asesores deben poder modificar los planes nutricionales existentes segun
sea necesario.

RQ34. Acceder a datos historicos del cliente.

Los asesores deben tener acceso a las métricas y datos historicos de sus clientes
para evaluar el progreso a largo plazo.

RQ35. Acceder a un calendario.

Los asesores deben tener acceso a un calendario que les permita visualizar los
eventos pasados y programados, como las fechas limite para la entrega de las
revisiones periodicas de cada uno de sus clientes.

RQ36. Acceder al panel de inicio de gestion de clientes.

La aplicacion debe proporcionar a los asesores una pantalla con informacion
para la gestion de sus clientes, donde poder ver: el naumero de clientes activos,
las revisiones pendientes, el numero de nuevos clientes y el numero de
visualizaciones que tiene su perfil.

RQ37. Acceso al dashboard del progreso individual de cada cliente.

Los asesores deben tener acceso a un dashboard donde puedan ver el progreso
individual de cada uno de sus clientes, que les permita tomar decisiones sobre
los planes de sus clientes.

4.2 Requisitos no funcionales

Seguridad

La aplicacion debe cumplir con los estandares de seguridad para proteger los
datos personales de los usuarios, incluyendo medidas de autenticacion.

Usabilidad

La aplicacion debe ser facil de usar e intuitiva, proporcionando una experiencia
de wusuario fluida y accesible para todos los niveles de wusuario,
independientemente de su habilidad con las nuevas tecnologias.

Consistencia

La aplicacion debe mantener una consistencia en el disefio y la funcionalidad
en todas sus plataformas. Ademas, sera fundamental que la informacién del
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usuario, como planes de entrenamiento, registros de progreso y comunicaciones
con el asesor, sea consistente y esté sincronizada en todas las plataformas.

Rendimiento optimo

La aplicacion debe ser rapida y eficiente, asegurando tiempos de carga minimos
y un rendimiento 6ptimo incluso con un alto nimero de usuarios concurrentes.
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5 Diseno

En este capitulo se llevara a cabo el proceso de disenio de la aplicacion MyTrainer.
El objetivo principal del capitulo es detallar como se ha estructurado y
organizado la aplicacion para cumplir con los requisitos funcionales y no
funcionales definidos anteriormente. Se abordaran aspectos clave como la
arquitectura de la aplicacion, el modelo de datos utilizado, los casos de uso
identificados y la matriz de requisitos que guia el desarrollo del proyecto.

5.1 Arquitectura de la aplicacion

La Figura 14 proporciona una representacion simple de la arquitectura de la
aplicacion de MyTrainer. Como se puede observar la arquitectura esta
claramente dividida en dos partes principales: el frontend y el backend.

Firebase

o

@ Firebase Authentication

- Sincronizacion en tiempo real

@ o

Cloud Firestore Cloud Storage

Cliente

Figura 14: Arquitectura de la aplicacién. Fuente: Elaboracion propia.

El frontend es la parte de una aplicacion con la que los usuarios interactian
directamente, es decir, toda la capa visual que los usuarios usan para navegar
por la aplicacion. El frontend de MyTrainer esta desarrollado en Flutter, un
framework, creado por Google, destinado a la creacion de aplicaciones con Dart.
Este framework nos permitira con una misma base de codigo crear aplicaciones
para multiples plataformas, lo que optimizara el tiempo invertido en el
desarrollo de la interfaz de usuario [17].

Por otro lado, el backend es la parte de la aplicacion, ejecutada en el servidor,
responsable de la logica de negocio, la gestion de bases de datos, la
autenticacion de usuarios y otras funciones que no son visibles para el usuario
final [17]. En la Figura 14 no se muestra ningun servidor, esto es debido a que
se ha optado por una arquitectura serverless [18]. Este tipo de arquitecturas
representan una evolucion significativa en el desarrollo de aplicaciones, ya que
permiten construir y ejecutar aplicaciones sin necesidad de gestionar la
infraestructura del servidor gracias a la utilizacion de servicios en la nube, que
ejecutan el codigo en respuesta a eventos especificos y administran
automaticamente los recursos necesarios para la ejecuciéon de dicho codigo.
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Backend as a Service, BaaS, es el nombre comtunmente usado para referirse a
las plataformas que prestan este tipo de servicios. Para el desarrollo de la
aplicacion de MyTrainer, se ha optado por utilizar Firebase [10] como la solucion
BaaS. Firebase es una plataforma de Google que permite simplificar el
desarrollo del backend, eliminando la necesidad de gestionar servidores y
proporcionando un sistema altamente escalable y seguro. Firebase se utilizara
para gestionar la seguridad y el acceso de los usuarios, asi como para
administrar la base de datos y sincronizar los datos en tiempo real de la
aplicacion de MyTrainer.

Por un lado, utilizar un BaaS facilitara mantener el foco en el desarrollo de las
funcionalidades clave de la aplicacion sin tener que desarrollar y mantener un
backend completo desde cero, reduciendo significativamente el tiempo necesario
para desarrollar la aplicacion. Sin embargo, también existen ciertas desventajas
derivadas del uso de un BaaS, como la dependencia del proveedor. El
funcionamiento de la aplicacion depende completamente de la infraestructura
de Firebase, por lo que cualquier problema con los servicios de Google podria
afectar a la disponibilidad y rendimiento de la aplicaciéon de MyTrainer.

5.2 Firebase

Como se ha anticipado en el apartado anterior, Firebase una herramienta de
Backend as a Service. La plataforma proporciona una amplia gama de servicios
a diferentes niveles, siendo los utilizados en este proyecto los siguientes:

e Firebase Authentication, proporciona servicios de autenticacion y
autorizacion, permitiendo gestionar el acceso de usuarios de manera
segura. Se utilizara para facilitar la gestion de la autenticacion y
garantizar la seguridad de los usuarios de la aplicacion. Permitira
implementar un sistema de autenticacion robusto y seguro sin necesidad
de desarrollar una solucion desde cero.

e Cloud Firestore, es una base de datos NoSQL en la nube orientada a
documentos, disenada para almacenar datos estructurados y
sincronizarlos en tiempo real entre dispositivos. La eleccion de Firestore
para el almacenamiento de los datos de los usuarios esta basada en su
capacidad para proporcionar almacenamiento flexible y escalable,
simplificando el manejo de datos estructurados y su sincronizacion en
tiempo real. Ademas, su integracion fluida con Flutter a través de
FlutterFire, un conjunto de plugins de Firebase para Flutter, permite
implementar funciones complejas con menos codigo y mayor eficiencia.

e Cloud Storage, es una solucion diseiada para almacenar archivos
grandes como imagenes, videos y archivos de usuario. Esta herramienta
ha sido seleccionada debido a la necesidad de almacenar y gestionar
imagenes dentro de la aplicacion MyTrainer, esta herramienta nos
ofrecera una gestion eficiente de los recursos multimedia, asegurando su
disponibilidad y accesibilidad para los usuarios de la aplicacion.

5.3 Modelo de datos

Tal como se mencionoé en el subapartado anterior, en este proyecto se utilizara
Firebase Firestore como la base de datos principal. Esta base de datos NoSQL,
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consta de una estructura flexible que permitira almacenar y organizar datos de
manera dinamica, que a diferencia de las bases de datos SQL tradicionales, no
requiere de un esquema rigido. Este factor puede considerarse una ventaja
significativa, ya que permite que el modelo de datos pueda adaptarse y
evolucionar a lo largo del desarrollo del proyecto.

Firestore se basa en un modelo de datos jerarquico de documentos y colecciones,
permitiendo la creacion de colecciones anidadas, facilitando asi el acceso a los
datos. Las colecciones son contenedores que almacenan documentos. Cada
coleccion puede contener un numero ilimitado de documentos, pero no
directamente otras colecciones. En lugar de ello, los documentos pueden
referenciar otras colecciones. Los documentos son las unidades de
almacenamiento de datos fundamentales en Firestore y actian como
contenedores de pares clave-valor, similares a los objetos JSON. Cada
documento tiene un identificador tinico dentro de su coleccion y puede contener
datos primitivos, arrays, maps y referencias a otros documentos. Por otro lado,
Firestore permite realizar queries de forma sencilla, facilitando el desarrollo y la
gestion de la base de datos.

En el contexto de este proyecto, la base de datos se organiza en tres colecciones
principales: "users", "chats" y "hires". Cada una de estas colecciones almacena
informacion especifica correspondiente a usuarios, chats y contrataciones. Esta
estructura permite un acceso rapido y eficiente a los datos relevantes para cada
funcion del proyecto. A continuacion, se desarrolla el contenido de los
documentos de cada una de estas tres colecciones.

Campos de los documentos de la coleccion “users”

e uid: identificador tinico del usuario.

e email: correo electréonico del usuario.

e password: contrasena del usuario.

fname: nombre del usuario.

e sname: apellidos del usuario.

e rol: rol del usuario (“Asesor” o “Asesorado”).

Campos exclusivos de usuarios con rol “Asesor”:

o fotoperfil: URL a Cloud Storage done se encuentra la foto de perfil
del usuario.

o description: descripcion de los servicios del asesor.

price: precio del servicio del usuario.

o frequency: frecuencia de revision de la asesoria ofrecida
(“Semanal”, “Bisemanal” o “Mensual”).

o certificates: lista con los nombres de las titulaciones del asesor.

o specidlities: lista con las especialidades del asesor.

o isAdVisible: campo booleano que indica si el anuncio del asesor se
encuentra visible al resto de usuarios o no.

o rating: media de las valoraciones a los servicios del asesor por
parte de sus asesorados.

o profileViews: namero historico de visitas al perfil profesional del
asesor.

o questions: lista con las preguntas del cuestionario inicial de asesor.

o gallery: lista que contiene las URLs a Cloud Storage de las
imagenes que pueden incluir los asesores en su perfil profesional.

o
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"password”:

" sname
"email™:
"rol”: °
"fotoperfil
"description”:

"price™: "r
"frequency™:
"certificate
"specialities
"isadvisible™:
"rating”: "num
"profileViews":
"questions

"gallery™:

" _collections__ ": {}

Figura 15: Campos de los documentos de la coleccién “users” y sus tipos de datos. Fuente:
Elaboracion propia.

Campos de los documentos de la coleccién “hires”™:

e clientld: identificador tnico del cliente que disfruta de la asesoria.

e trainerld: identificador Uinico del asesor que presta servicios al cliente.

e responses: map que contiene las preguntas y respuestas dadas por el
asesor al cuestionario inicial, siendo la preguntas la key y las respuestas
el value.

e timestamp: marca temporal del instante de contratacién de la asesoria.

o isCancelled: campo booleano que indica si la contratacion ha sido
cancelada.

e isNew: campo booleano que indica si la contratacion es nueva.

e pendingReview: campo booleano que indica si la contratacion esta
pendiente de revision.

e goals: map que contiene los objetivos establecidos por el asesor que debe
alcanzar del cliente en cuanto a sueno, peso, agua y pasos. Siendo la
variable en cuestion la key y el valor a alcanzar el value.

e meals: campo que contiene la planificacion activa de comidas del cliente
por dia de la semana. Es un map que contiene un par key-value por cada
dia de la semana, siendo la key el dia de la semana y el value un map
con las comidas que debe realizar el cliente ese dia de la semana. Este
map tiene como key el nombre que le desee dar el asesor a la comida
(“Desayuno”, “Merienda”, “Cena”, etc.) y como value un map llamado
“items” que contiene los alimentos que forma dicha comida, siendo la key
el nombre con la cantidad de gramos y el value las calorias del respectivo
alimento. Ademas, este map contiene un par key-value adicional, donde
la key es “orden” y el value es la posicion de la comida a lo largo del dia
(por ejemplo, 1 para desayuno, 2 para almuerzo, etc.).

e workoutPlan: campo que contiene el plan de entrenamiento activo del
cliente por dia de la semana. Es un map que contiene un par key-value
por cada dia de la semana, siendo la key el dia de la semana y el value
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un map con los ejercicios planeados para ese dia de la semana. Este map
tiene como key el nombre del ejercicio y como value un map que incluye
los siguientes pares key-value:
o orden: numero que indica la posicion del ejercicio en la secuencia
de entrenamiento del dia.
o sets: determina el numero total de series que se deben completar
para el ejercicio.
o reps: especifica el numero de repeticiones que se deben realizar en
cada serie del ejercicio.
o rest: define el tiempo de descanso en segundos entre series del
ejercicio.
e rating: campo opcional que contiene la calificacion establecida por el
cliente del servicio prestado por el asesor.

“hires™:
“"{hire_id}":
“clientI
“trainerld
“"responses” [
"question™:
35
“timestamp™: {
"  datatype ":
“walue™:
" _seconds™: "in
" _nanoseconds™:

“isNew" :

"pendingReview" :

“"goals" {
"sleep
"weight”

35
"meals": {
"day_of_week":

“items {
"food_item"™:

)
“workoutPlan”
"day_ of week
"exercise nam
"rest":
“reps”:
"sets":
"orden™:

" collections_ ":
"dailyActivity":

Figura 16: Campos de los documentos de la coleccién “hires” y sus tipos de datos. Fuente:
Elaboracién propia.

Campos de los documentos de la colecciéon anidada “dailyActivity”:

o date: fecha de la actividad registrada en formato ISO 8601 que sigue
la estructura “AAAA-MM-DD”.

o weekday: dia de la semana.

o sleep: cantidad de horas de sueno, con decimales, en el dia.
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o weight: peso del cliente en el dia.
steps: cantidad de pasos dados en el dia.
o water: cantidad de agua consumida en mililitros en el dia.

O

Campos de los documentos de la coleccién anidada “meals”:

= orden: numero que indica el orden de la comida en el dia.

= title: nombre de la comida.

= jtems: map que contiene los alimentos que forma dicha comida,
siendo la key el nombre con la cantidad de gramos y el value
las calorias del respectivo alimento.

Campos de los documentos de la colecciéon anidada “workoutPlan”:

» orden: namero entero que representa la posicion del ejercicio
en la secuencia de entrenamiento del dia.

= title: nombre del ejercicio.

»  sets: determina el numero total de series que se deben
completar para el ejercicio.

= reps: especifica el numero de repeticiones que se deben realizar
en cada serie del ejercicio.

= rest: define el tiempo de descanso en segundos entre series del
ejercicio.
"dailyActivity":
"factivity id}": {
"date":
"sleep™: "
"weekday™ :
"weight™:
"steps™: "i
"water™:
" collections
"meals”:
"{meal_id}":
"orden"
“title":
"items"

ws o

"food item":

1
]

" collections ": {}
1
J
»
"workoutPlan":
"{workout id}":
"rest™: "int
o S o
reps”:
"sets”:
"orden"
“title":

n

_ collections__

Figura 17: Campos de los documentos de la coleccién “dailyActivity” y sus tipos de datos. Fuente:
Elaboracion propia.

Campos de los documentos de la coleccion “chats”:

e [chat_id}: Identificador del documento del chat, formado por el
identificador de dos usuarios separados por un guion bajo.
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Campos de los documentos de la coleccion anidada “messages”:

senderID: identificador tinico del usuario que envia el mensaje.
receiverID: identificador unico del usuario que recibe el mensaje.
message: contenido del mensaje.

timestamp: marca temporal del instante del mensaje.

o O O O

ts":
chat_id}": {
llections_ ": {

a
"
LS

"{message id)
"senderI
"receiverID
"message”
"timestamp”: {

" datatype ":
"value™:
"_seconds”
" _nanoseconds™:

Figura 18: Campos de los documentos de la coleccién “chats” y sus tipos de datos. Fuente:
Elaboracion propia.

5.4 Casos de uso

En este apartado se presentan los distintos casos de uso de la aplicacion de
MyTrainer, que ayudaran a entender mejor las funcionalidades requeridas y
como se integran en el flujo general de la aplicaciéon. En cada caso de uso se
define un escenario con una serie de pasos detallados que especifican como
deben interactuar los usuarios con el sistema para lograr el objetivo deseado,
ademas se establecen las condiciones previas y posteriores a la ejecucion de
cada proceso.

CU1. Registro de usuario.

¢ Requisitos: RQ5, R24.

e Descripcion: El usuario se registra en la aplicacion proporcionando sus
datos personales y creando una cuenta.

e Actores: Asesor, Asesorado.

e Precondiciones: El usuario debe tener acceso a internet.

e Flujo principal:

1. El usuario selecciona la opcion de "Crea una cuenta".

2. La aplicacion presenta un formulario de registro.

3. El usuario completa el formulario con su nombre, correo
electronico y dos veces la contrasena. Ademas, indicara si se
quiere registrar como asesor o asesorado.

4. El usuario envia el formulario.

S. La aplicacion verifica la informacion y crea una cuenta nueva para
el usuario.
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6. La aplicacion muestra una confirmacion de éxito del registro.
e Postcondiciones: La cuenta del usuario se ha creado y el usuario puede
iniciar sesion.
e Excepciones:
1. Siel correo electronico ya esta registrado, se mostrara un mensaje
de error y se solicitara un correo diferente.
2. Si ambas contrasenas no coinciden, se mostrara un mensaje de
error.

CU2. Iniciar sesion.

¢ Requisitos: R1.

e Descripcion: El usuario se autentica en la aplicacion.

e Actores: Asesor, Asesorado.

e Precondiciones: El usuario debe estar registrado, no estar autenticado
y tener acceso a internet.

e Flujo principal:

El usuario selecciona la opcion de "Iniciar sesion".

La aplicacion muestra un formulario de inicio de sesion.

El usuario introduce su correo electronico y contrasena.

El usuario envia el formulario.

La aplicacion verifica las credenciales. Si las credenciales son

correctas, el usuario accede a su cuenta.

e Postcondiciones: El usuario ha iniciado sesiéon y puede acceder a su
cuenta.

e Excepciones:

1. Si las credenciales son incorrectas, se mostrara un mensaje de
error.

abhown=

CU3. Modificar informacion del perfil.

¢ Requisitos: RQ3.
e Descripcion: El usuario ve y modifica la informacion personal de su
cuenta desde la seccion de perfil.
e Actores: Asesor, Asesorado.
e Precondiciones: El usuario debe tener acceso a internet y haber iniciado
sesion.
¢ Flujo principal:
1. El usuario accede a la seccion de perfil.
2. La aplicacion muestra la informacion actual del perfil.
3. El usuario edita la informacion deseada.
4. El usuario guarda los cambios.
5. La aplicacion actualiza la informacion del perfil.
e Postcondiciones: La informacion del perfil del usuario se ha actualizado.
e Excepciones: N/A.

CU4. Cerrar sesion.

¢ Requisitos: RQ2.
e Descripcion: El usuario cierra sesion.
e Actores: Asesor, Asesorado.
e Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion y
tener acceso a internet.
e Flujo principal:
1. El usuario accede a la seccion de perfil.
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2. La aplicacion muestra la informacion actual del perfil y la opcion
de “Cerrar sesion”.
3. El usuario selecciona la opcion de “Cerrar sesion”.
4. La aplicacion cierra la sesion y redirige al usuario a la pantalla de
inicio de sesion.
Postcondiciones: La sesion del usuario se ha cerrado y ya no esta
autenticado.
Excepciones: N/A.

CUS. Eliminar cuenta.

Requisitos: RQ4.

Descripcion: El usuario elimina su cuenta de manera permanente.
Actores: Asesor, Asesorado.

Precondiciones: El usuario debe tener una cuenta, acceso a internet y
estar autenticado.

Flujo principal:

El usuario accede a la seccion de perfil.

El usuario selecciona la opcion de "Eliminar Cuenta".

La aplicacioén solicita confirmacion.

El usuario confirma la eliminacion de la cuenta.

La aplicacion elimina la cuenta.

La aplicacion redirige al usuario a la pantalla de inicio de sesion.
Postcondiciones: La cuenta del usuario ha sido eliminada
permanentemente. Si estaba en una asesoria, esta no se renovara el
proximo mes.

Excepciones: N/A.

oOnh W=

CU6. Busqueda y contratacion de asesores deportivos.

Requisitos: RQ6, RQ7, RQ8, RQ9.
Descripcion: El usuario busca, visualiza perfiles asesores, selecciona el
que crea que mejor se adapta a sus necesidades y le envia el cuestionario
inicial para que el asesor preparé sus planes iniciales.
Actores: Asesorado.
Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion y
tener acceso a internet.
Flujo principal:

1. El usuario accede a la pantalla de busqueda de asesores.

2. El usuario introduce los filtros y criterios de busqueda.

3. La aplicacion muestra los resultados que coinciden con los
criterios.
El usuario selecciona un asesor de la lista de resultados de
busqueda.
La aplicacion muestra el perfil detallado del asesor.
El usuario decide contratar los servicios del asesor.
El usuario selecciona el boton de contratar en el perfil del asesor.
La aplicacion muestra el cuestionario inicial al usuario.
. El usuario completa el cuestionario con la informaciéon solicitada.
0.El usuario envia el cuestionario.
1.La aplicacion notifica al asesor sobre la adquisicion de un nuevo
cliente.
Postcondiciones: La cuenta del usuario se ha creado y el usuario puede
iniciar sesion.

>
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e Excepciones:
1. Si no hay resultados que coincidan con los criterios, se muestra
un mensaje indicando que no se encontraron asesores.
2. Si el usuario se encontraba ya en una asesoria, se muestra un
mensaje indicando la situacion en la que se encuentra y hasta que
fecha.

CU7. Acceso a los planes personalizados.

e Requisitos: RQ10, RQ11, RQ12, RQ13.

e Descripcion: El usuario accede a sus planes de entrenamiento, y
nutricionales personalizados proporcionados por su asesor desde el
panel de inicio.

e Actores: Asesorado.

e Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion, debe
tener una asesoria contratada y tener acceso a internet.

e Flujo principal:

1. El usuario accede a la pantalla de inicio.

2. El usuario selecciona la opcion de "Plan de Entrenamiento”.

3. La aplicacion muestra el plan de entrenamiento personalizado del
usuario para el dia actual.

El usuario revisa el entrenamiento.

El usuario comienza el entrenamiento.

El usuario registra el entrenamiento.

El usuario vuelve a la pantalla de inicio.

El usuario selecciona la opcion de "Plan Nutricional".

La aplicacion muestra el plan nutricional personalizado del

usuario.

10.El usuario revisa el plan nutricional.

e Postcondiciones: El usuario ha accedido a su panel de inicio, registrado
su entrenamiento y revisado sus planes de entrenamiento y nutricionales
personalizados.

e Excepciones:

1. Si el usuario no cuenta con los servicios de ningun asesor, se
mostrara un mensaje informandole de la situacion.

WoNo o

CUS8. Registro diario de métricas de salud.

e Requisitos: RQ14, RQ15, RQ16, RQ17.

e Descripcion: El usuario registra sus métricas de salud del dia actual.

e Actores: Asesorado.

e Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion, debe
tener una asesoria contratada y tener acceso a internet.

e Flujo principal:

El usuario accede a la pantalla de inicio.

El usuario introduce su peso actual.

El usuario introduce el numero de pasos dados en el dia.

El usuario introduce la cantidad de agua consumida en el dia.

El usuario introduce el nimero de horas dormidas.

El usuario guarda el registro.

La aplicacion actualiza el historial del usuario.

e Postcondiciones: Los datos de peso, pasos, consumo de agua y horas de
sueno se han registrado correctamente.

e Excepciones: N/A.

NoRLN=
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CU9. Enviar y recibir mensajes.

Requisitos: RQ18, RQ28.
Descripcion: El usuario recibe y envia mensajes.
Actores: Asesor, Asesorado.
Precondiciones: Los usuarios deben estar autenticados en la aplicacion,
tener acceso a internet y ser asesor y asesorado.
Flujo principal:
1. El usuario accede a la seccion de mensajes.
2. El usuario selecciona el contacto al que desea enviar un mensaje.
3. El usuario lee los ultimos mensajes enviados por el contacto
seleccionado.
4. El usuario escribe y envia el mensaje.
Postcondiciones: Los usuarios pueden mantener una comunicacion
efectiva a través de la aplicacion.
Excepciones:
1. Si el usuario intenta enviar un mensaje a alguien con quien no
tiene una relacion establecida, se mostrara un mensaje de error
indicando que no puede enviar mensajes a este contacto.

CU10. Recibir revision periodica.

Requisitos: RQ19.
Descripcion: La aplicacion notifica al asesorado que ya tiene una nueva
revision de sus planes disponible.
Actores: Asesorado.
Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion,
tener una asesoria contratada y tener acceso a internet. Ademas, el
asesor debe haber realizado una revision de los datos del asesorado y
haber enviado la revision al asesorado.
Flujo principal:
1. La aplicacion notifica al asesorado sobre la nueva revision.
2. El asesor accede a la seccion de notificaciones y lee que tiene una
nueva actualizacion de sus planes.
3. El asesorado accede a sus planes y puede comunicarse con el
asesor para que le responda sus dudas.
Postcondiciones: El usuario ha sido notificado de los cambios en sus
planes y tiene acceso a ellos.
Excepciones: N/A.

CU11. Valorar asesores.

Requisitos: RQ20.
Descripcion: El asesorado valora a un asesor que le haya prestado
servicios.
Actores: Asesorado.
Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion,
haber recibido servicios de un asesor durante al menos un mes y tener
acceso a internet.
Flujo principal:

1. El usuario accede a la pantalla de “Buscar”.

2. El usuario selecciona al asesor que desea valorar.

3. El usuario completa la valoracion.

4. El usuario envia la valoracion.
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S. La aplicacion registra la valoracion y la hace visible para otros
usuarios.
Postcondiciones: La valoracion del asesor se ha registrado y esta
disponible para todos los usuarios.
Excepciones:
1. Si el usuario intenta valorar a un asesor que no le ha prestado
servicios, el sistema no se lo permitira y mostrara un mensaje
informandole de los requisitos para valorar a un asesor.

CU12. Acceder a un dashboard con el progreso.

Requisitos: RQ21.
Descripcion: El asesorado accede a un dashboard donde puede ver
graficos y estadisticas de su progreso en el entrenamiento y su nutricion.
Actores: Asesorado.
Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion,
tener una asesoria contratada y tener acceso a internet.
Flujo principal:
1. El usuario navega a la seccion de "Progreso".
2. La aplicacion muestra una pantalla con graficos y estadisticas del
progreso del usuario en diferentes areas.
3. El usuario revisa los graficos y estadisticas para evaluar su
progreso.
Postcondiciones: El usuario tiene una vision clara y detallada de su
progreso en el entrenamiento y la nutricion.
Excepciones:
1. Si el usuario no cuenta con los servicios de ningin asesor, se
mostrara un mensaje informandole de la situacion

CU13. Acceder al calendario.

Requisitos: RQ22, RQ35.

Descripcion: El usuario deben tener acceso a un calendario que les
permita visualizar los eventos pasados y programados.

Actores: Asesor, Asesorado.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion y
tener acceso a internet.

Flujo principal:

1. El usuario accede a la seccion de calendario.

2. La aplicacion muestra un calendario con los eventos pasados y

programados.

3. El usuario puede navegar por las fechas para revisar eventos.
Postcondiciones: El asesor ha accedido a los eventos pasados o
programados.

Excepciones: N/A.

CU14. Abandonar asesoria.

Requisitos: RQ23.
Descripcion: El usuario cancela los servicios de asesoria de los que
disfruta actualmente.
Actores: Asesorado.
Precondiciones: El usuario debe estar en una asesoria, estar
autenticado en la aplicacion y tener acceso a internet.
Flujo principal:
1. El usuario navega a la pantalla de "Perfil".
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2. El usuario selecciona la opcion de "Abandonar asesoria”.

3. La aplicacion solicita confirmacion del usuario para abandonar

la asesoria.

4. El usuario confirma la accion.

5. El sistema marca la asesoria como abandonada.
Postcondiciones: La asesoria no se renovara y el asesorado dejara de
tener a su disposicion los servicios del asesor.

Excepciones: N/A.

CU15. Actualizar perfil profesional.

Requisitos: RQ25.
Descripcion: El asesor actualiza su perfil profesional con la informaciéon
relevante sobre sus servicios, para que esta sea visible para sus
potenciales clientes.
Actores: Asesor.
Precondiciones: El asesor debe estar autenticado en la aplicacion y
tener acceso a internet.
Flujo principal:

1. El asesor accede a la pantalla de “Perfil”.

2. El asesor selecciona a la opcion de “Perfil profesional”.

3. La aplicacion muestra la informaciéon actual del perfil

profesional.

4. El asesor edita la informacion deseada.

5. El asesor guarda los cambios.
Postcondiciones: La informacion del perfil profesional del asesor se ha
actualizado y esta disponible para el resto de los usuarios.
Excepciones: N/A.

CU1l6. Crear cuestionario inicial.

Requisitos: RQ26.

Descripcion: El asesor crea un cuestionario inicial para que sea
completado por sus nuevos clientes.

Actores: Asesor.

Precondiciones: El asesor debe estar autenticado en la aplicaciéon y
tener acceso a internet.

Flujo principal:

El asesor accede a la pantalla de “Perfil”.

El asesor selecciona a la opciéon de “Perfil profesional”.

El asesor selecciona la opcion de “Cuestionario inicial”

El asesor crea las preguntas que debe tener el cuestionario
para que sea rellenado por los futuros nuevos clientes y asi
poder personalizar sus planes.

Postcondiciones: El asesor ha creado el cuestionario inicial para que lo
pueda ser completado por los potenciales nuevos asesorados.
Excepciones: N/A.

PN

CU17. Creacion planes iniciales.

Requisitos: RQ27, RQ30, RQ32, RQ36.

Descripcion: El asesor recibe un cuestionario inicial completado por un
nuevo cliente, revisa la informacion proporcionada y crea los planes
iniciales de entrenamiento y nutricionales personalizados basados en esa
informacion.

Actores: Asesor.

28



Precondiciones: El asesor debe estar autenticado en la aplicacion, haber
recibido un nuevo cuestionario inicial y tener acceso a internet.
Flujo principal:

1. La aplicacion informa en la pantalla de inicio al asesor sobre la
recepcion de un nuevo cuestionario. El asesor tiene disponible
el cuestionario para revisar la informacion proporcionada por
el nuevo asesorado en el cuestionario.

El asesor accede a la pantalla de “Clientes”.

El asesor selecciona al cliente especifico.

El asesor selecciona la opciéon de “Plan de entrenamiento”.

La aplicacion permite al asesor introducir los detalles del plan
de entrenamiento (nimero de sesiones, ejercicios, numero de
series, repeticiones y descansos).

El asesor completa y guarda el plan de entrenamiento.

El asesor vuelve a la pantalla del cliente especifico.

El asesor selecciona la opcién de “Crear plan de nutricion”.

La aplicacion permite al asesor introducir los detalles del plan
nutricional (nimero comidas, cantidades y alimentos).

10.EI asesor completa y guarda el plan nutricional.
Postcondiciones: Los planes de entrenamiento y nutricionales se han
creado y estan disponibles para el cliente.

Excepciones: N/A.
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CU18. Gestionar revisiones.

Requisitos: RQ29, RQ31, RQ33, RQ34, RQ36, RQ37.

Descripcion: El asesor recibe los datos periédicos de entrenamiento y de

salud de sus clientes y realiza la revision modificando los planes de

entrenamiento y nutricionales existentes segiin sea necesario.

Actores: Asesor.

Precondiciones: El asesor debe estar autenticado en la aplicacion, haber

recibido los datos periodicos de salud de su cliente y tener acceso a

internet.

Flujo principal:

El asesor accede a la pantalla de “Clientes”.

El asesor selecciona a un cliente especifico.

El asesor revisa los datos proporcionados por el cliente.

El asesor vuelve a la pantalla de “Clientes”.

El asesor selecciona la opcién de “Plan de entrenamiento”.

La aplicacion muestra el plan de entrenamiento actual.

El asesor realiza las modificaciones necesarias (numero de

sesiones, ejercicios, numero de series, repeticiones y

descansos).

8. El asesor guarda los cambios.

9. El asesor vuelve a la pantalla de “Clientes”.

10.El asesor selecciona la opcion de “Plan nutricional”.

11.La aplicacion muestra el plan de nutricional actual.

12.El1 asesor realiza las modificaciones necesarias (numero
comidas, cantidades y alimentos).

13.El asesor guarda los cambios.

14.El asesor envia las modificaciones y la aplicacion notifica al
cliente sobre los cambios en sus planes actualizados.

NouRLh-
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e Postcondiciones: Se ha realizado una revision periédica y se han
enviado los nuevos planes de entrenamiento y nutricionales
personalizados y se encuentran disponibles para el cliente.

e Excepciones: N/A.

5.5 Matriz de requisitos

En este apartado, se presenta la matriz de requisitos de la aplicacion de
MyTrainer. La Figura 19 nos permite observar de forma sencilla la relacion entre
los requisitos identificados y los casos de uso. Esta matriz asegura que todos
los requisitos se abordan adecuadamente a través de los diferentes casos de uso,
facilitando la verificacion del sistema y garantizando que todos los aspectos
necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacion han sido
considerados y desarrollados. Ademas, esta matriz sirve como una guia para el
seguimiento del progreso del proyecto.

CUl| CU2 | CU3 | CU4 | CU5 | CU6 | CU7 | CU8 [ CU9 |CUI0|CU11[CUI2|CU13[CU14|CU15|CUl16[CU17|CU18
RQ1 X
RQ2 X
RQ3 X
RQ4 X
RQ5| X
RQ6
RQ7
RQ8
RQS
RQ10
RQ11
RQ12
RQ13
RQ14
RQ15
RQ16
RQ17
RQ18 X
RQ19 X
RQ20 X
RQ21 X
RQ22 X
RQ23 X
RQ24| X
RQ25 X
RQ26 X
RQ27 X
RQ28 X
RQ29 X
RQ30 X
RQ31 X
RQ32 X
RQ33 X
RQ34 X
RQ35 X
RQ36 X X
RQ37 X

XX [|X|[Xx

X |IX|X|[Xx

XXX |[Xx

Figura 19: Matriz de requisitos. Fuente: Elaboracién propia.
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6 Diseno interfaz de usuario

En este capitulo se describen los detalles del proceso de disenio de la interfaz de
usuario para la aplicacion MyTrainer. Se ha desarrollado un prototipo de baja
fidelidad sobre el que se han llevado a cabo pruebas. Ademas, se ha elaborado
un diagrama de navegabilidad con el objetivo de ofrecer una vision integral de
la experiencia de usuario. Estos elementos en conjunto proporcionan una
explicacion de como los usuarios interactuaran con la aplicacion, facilitando la
implementacion técnica.

6.1 Prototipo baja fidelidad

En este apartado se presentan las pantallas del prototipo de baja fidelidad de la
aplicacion movil propuesta. Estas pantallas han sido elaboradas con Figma y
seran posteriormente utilizadas en las pruebas, estas muestran una version
visual simplificada del flujo de trabajo del sistema, ofreciendo una idea general
del aspecto y la funcionalidad de la aplicacion. Cada figura se enfoca en
pantallas correspondientes a una funcionalidad especifica de la aplicacion.

En la Figura 20, se muestran tres pantallas del prototipo relacionadas con el
acceso a la aplicacion. La primera pantalla es la de bienvenida, con el logotipo
MyTrainer en el centro y un boton para avanzar a la siguiente pantalla. La
segunda pantalla es para iniciar sesion ingresando el email y contrasena del
usuario y permite navegar a la tercera pantalla, donde los nuevos usuarios
pueden crear una cuenta en la aplicacion, eligiendo el rol que tendran en el
sistema.

Nombre
Inicia sesién
0 crea una cuenta

Apellidos

M yTl’a | ner Contrasefia Contrasena

Confirma la contrasefia

Iniciar sesién

Asesor Asesorado

Empecemos
Crear cuenta

Figura 20: Pantallas prototipo de baja fidelidad de acceso a MyTrainer. Fuente: Elaboracion
propia.
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6.1.1 Pantallas para usuarios con rol asesorado

En este subapartado se exhiben una serie de pantallas del prototipo de baja
fidelidad para usuarios con rol de asesorado en la aplicacion de MyTrainer. En
la Figura 21 la primera pantalla es la de inicio, donde se registran las métricas
diarias del asesorado y permite acceder a los planes del dia. La segunda detalla
el plan de entrenamiento con los ejercicios, series y repeticiones, ademas, el
boton "Empezar sesion' permite acceder a la tercera pantalla donde se podra
seguir el entreno. Por ultimo, la cuarta pantalla muestra el plan nutricional,
desglosando las comidas y sus calorias.

00:01:47 &~

&«
Plan nutricional

Martes 12

Entrenamiento

Martes 12

o

5-6 REPS
20 series - Pectorales, Biceps y Triceps Desayuno

56 REPS.

Press inclinado con mancuemas

{Registra tu actividad de hoy!

Consumo de agua

omL Siguientes ejercicios

@
©

4 SERIES 810 REPS

L ¢ seics J 10REPS

Aducciones sentado en polea Aducciones sentado en polea

Horas de suefio
[ 4 series | 6B REPS.

Curl biceps con mancuernas sentado

[ 4 sERies ] 68 REPS

Curl biceps con mancuernas sentado

7h Om

Merienda

[ 3 seRies ] 10-12REPS

Press plano en miquina

L3 serics ] 10-12 REPS

Press plano en maquina

Entrenamiento martes 12

1215 REPS
Curl bayesian

[ 4 serics ] 12-15REPS

Curl bayesian

Nutricion martes 12

12-15 REPS

Extension triceps katana

Empezar sesi6n

12-15REPS

Extensién triceps katana

Figura 21: Pantallas prototipo de baja fidelidad de inicio. Fuente: Elaboracién propia.

La Figura 22 representa la pantalla de progreso que incluye graficos para que
el asesorado pueda visualizar sus avances en el peso, pasos, consumo de agua
y horas de sueno.

Progreso

Grafica peso
Gréfica pasos

Gréafica agua Grafica suefio

XX

M X ™ XK

Inicio Mensajes Perfil

Figura 22: Pantallas prototipo de baja fidelidad de progreso. Fuente: Elaboracién propia.
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La Figura 23 muestra tres pantallas, la primera de ellas presenta los resultados
de busqueda de asesores con opciones de filtrado, que ayudan a los usuarios a
encontrar y seleccionar al asesor adecuado. En la segunda pantalla podemos
ver el perfil profesional del asesor con detalles de los servicios que ofrece. La
tercera pantalla es el cuestionario inicial que los usuarios deben completar al

contratar los servicios de un asesor, para que este pueda adaptar los planes de
entrenamiento y nutricion a sus necesidades.

Cuestionario inicial

Precio)(Valoracion){ldioma)(Especialidad) =

Entrenador 1

Entrenador 2

Objetivos
Entrenador 3

Entrenador 4 X >< ><
Entrenador 5

80.95 €/mes

X = X X XX~ XK X
Inicio

Progreso Wensgjes  Perfl Progreso Wenscjes  Perfil

Entrenamiento y nutricién

i
P~ (R

Progresa Mensajes  Perfl

Inicio

=
X
X
X
X
X
X
=

Figura 23: Pantallas prototipo de baja fidelidad de buscar. Fuente: Elaboracién propia.

Las pantallas que podemos observar en la Figura 24 corresponden al servicio
de mensajeria del sistema. La primera presenta la lista de chats activos del
asesorado con un campo de busqueda, mientras que la segunda pantalla
muestra una conversacion especifica con un entrenador.

e
O Entrenador 1

Entrenador 1

Genial, estoy muy ilusionado

Figura 24: Pantallas prototipo de baja fidelidad de mensajes. Fuente: Elaboracion propia.
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La Figura 25 presenta la pantalla de perfil del asesorado, donde se visualiza la
informacion personal del usuario junto con opciones para editar el perfil,
cancelar la asesoria, cerrar sesion y eliminar la cuenta.

Usuariol

Apellido1 Apellido2

usuariol @gmail.com

Cancelar asesorfa

Cerrar sesion

Eliminar cuenta

X
X X =

Inicio Progreso

Figura 25: Pantallas prototipo de baja fidelidad de perfil. Fuente: Elaboracion propia.

6.1.2 Pantallas para usuarios con rol asesor

En este subapartado se exhiben una serie de pantallas del prototipo de baja
fidelidad para usuarios con rol de asesor en la aplicacion de MyTrainer. En la
Figura 26 podemos observar la pantalla de inicio para los entrenadores de
MyTrainer, la cual muestra informacion relevante sobre el trabajo del asesor.

Entrenador1

2 revisiones

5 clientes pendientes

@

120 visualizaciones al

1 nuevo cliente perfil profesional

M X X K

Inicio Clientes Mensajes Peril

Figura 26: Pantallas prototipo de baja fidelidad de inicio. Fuente: Elaboracién propia.
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La primera pantalla de la Figura 27 presenta una lista con los clientes de
“Entrenador 1”. La segunda muestra el perfil de un cliente especifico con
accesos directos para ver el cuestionario inicial, el plan de entrenamiento, el
plan nutricional, el progreso y los objetivos, ademas de una opcion para enviar
la nueva revision de los planes. La tercera corresponde a las respuestas dadas
por el cliente a las preguntas del cuestionario inicial y la Gltima al progreso del
cliente.

. <« «—
Clientes Cliente 1 Progreso

Cuestionario inicial

Cliente 1

Gréfica peso

Respuestas cuestionario inicial Informacién general

Cliente 1

Plan de entrenamiento
Cliente 2

Gréfica pasos

Obijetivos

Cliente 3
Plan nutricional

Entrenamiento y nutricién

Cliente 4

Gréfica agua Gréfica suefio

Cliente 5
Objetivos

N ¥ K X
Clientes. )

Inicio Mensajes Perfil

Figura 27: Pantallas prototipo de baja fidelidad de clientes. Fuente: Elaboracion propia.

La primera pantalla de la Figura 28 permite seleccionar un dia de la semana
para poder editar el plan del cliente. La segunda y tercera pantalla presenta las
pantallas para la edicion de los planes de entrenamiento y de nutricion,
respectivamente.

&« —

Entrenamiento lunes Plan nutricional

Desayuno
20 series - Pectorales, Biceps y Triceps

5-6 REPS.

Press inclinado con mancuernas:

Comida
4 SERIES 8-10 REPS

Aducciones sentado en polea

6-8 REPS

Curl biceps con mancuemas sentado
Merienda

[ 3 skries ] 10-12 REPS

Press plano en maquina

{ senies 12-15 REPS
Curl bayesian

[ 4 series ] 1215 REPS

Extensién triceps katana

Figura 28: Pantallas prototipo de baja fidelidad de planes de clientes. Fuente: Elaboracién propia.
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Las pantallas que podemos observar en la Figura 29 corresponden al servicio
de mensajeria del sistema. La primera presenta la lista de chats activos del
entrenador con un campo de busqueda, mientras que la segunda pantalla
muestra una conversacion especifica con un cliente.

Cliente 1

Cliente 2

Cliente 3

Cliente 4

Cliente 5

Figura 29: Pantallas prototipo de baja fidelidad de mensajes. Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 30, la primera imagen corresponde a la pantalla del perfil del asesor
con su informacién personal y opciones para acceder al perfil profesional, cerrar
sesion y eliminar la cuenta. La segunda pantalla presenta el perfil detallado del
asesor que es el que veran los asesorados, ademas incluye un botén que permite
navegar a la tercera pantalla, la cual permite al asesor crear el cuestionario
inicial que le permitira personalizar los planes de entrenamiento y nutricion de

sus clientes.

Perfil profesional

Entrenador1

Apellido Apellido?

entrenador1@gmail.com

Cerrar sesién

Eliminar cuenta

N K K X

Inicio Cientes Mensajes

Perfil

<« «—
Cuestionario inicial

Entrenador 1

Informacién general

Objetivos

Entrenamiento y nutricién

XXX

80.95 €/mes

Cuestionario inicial

Figura 30: Pantallas prototipo de baja fidelidad de perfil. Fuente: Elaboracién propia.
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6.2 Pruebas usabilidad prototipo baja fidelidad

Para evaluar el prototipo, se han realizado pruebas con diez usuarios, de los
cuales seis actuaron como asesorados y los cuatro restantes como asesores. El
objetivo de estas pruebas fue identificar areas de mejora en la usabilidad del
sistema y asegurarse de que las funciones clave fueran intuitivas y eficientes
para los usuarios.

Para evaluar los resultados se midi6 el tiempo en segundos que necesitaron los
usuarios para completar las tareas. Las pruebas sobre el prototipo se realizaron
de forma individual y presencial. Para estas pruebas, se utilizé el emulador de
Figma, que permitié replicar de manera precisa la interaccion con el prototipo.

Para una mejor organizacion, las tareas se agruparon segun el rol del usuario.
Estas se realizaron de forma secuencial dentro de cada grupo, permitiendo a los
usuarios realizar breves descansos para evitar la saturacion y no interrumpir la
sesion. Las pruebas se organizaron en los siguientes grupos de tareas.

Para asesorados:
e Gestion de la cuenta:

Registro de usuario.

Iniciar sesion.

Modificar la informacién del perfil.
Cerrar sesion.

Eliminar cuenta.

O O O O O

e Gestion de asesores:

o Busqueda y contratacion de asesores deportivos.
o Enviar y recibir mensajes.
o Valorar asesores.

e Gestion de la asesoria:

Acceder al calendario.

Abandonar asesoria.

Recibir revision periodica.

Acceso a los planes personalizados.
Registro diario de métricas de salud.
Acceder a un dashboard con el progreso.

O O O O O O

Para asesores:

e Gestion de la cuenta:

Registro de usuario.

Iniciar sesion.

Actualizar perfil profesional.
Cerrar sesion.

Eliminar cuenta.

0 O O O O

e Gestion de asesores:

Acceder a crear cuestionario inicial
Acceso a gestion de clientes
Acceder a crear planes iniciales
Enviar y recibir mensajes

o O O O
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Las tablas de las Figuras 31 y 32 muestran los resultados de las pruebas de
usabilidad realizadas por los usuarios, indicando los tiempos que cada usuario
tard6 en completar cada tarea.

Grupo de tareas Tareas Usuariol | Usuario2 | Usuario3 | Usuario4 | Usuario5 [ Usuario 6
Registro de usuario 15 22 25 20 18 37
Iniciar sesidn 6 7 8 7 5 4
Gestion de la cuenta Modificar informacion del perfil 17 14 13 15 12 21
Cerrar sesion 7 9 8 7 6 7
Eliminar cuenta. 5 6 7 6 5 8
Busqueda y contratacidn de asesores deportivos 52 60 35 45 50 95
Gestién de asesores Enviary recibir mensajes 9 11 9 10 8 9
Valorar asesores 11 25 30 14 18 16
Acceder al calendario 21 17 16 19 14 12
Abandonar asesoria 23 30 43 25 28 10
. , Recibir revision periddica 5 9 5 6 7 8
Gestidn de la asesoria
Acceso a los planes personalizados 72 35 29 33 39 48
Registro diario de métricas de salud 29 22 18 25 20 30
Acceder a un dashboard con el progreso 4 8 7 5 6 6

Figura 31: Pruebas de usabilidad de asesorados. Fuente: Elaboracién propia.

Grupo de tareas Tareas Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Usuario 4
Registro de usuario 20 22 25 30
Iniciar sesion 3 4 4 5
Gestion de lacuenta  |Actualizar perfil profesional 18 20 19 17
Cerrar sesion 8 9 8 7
Eliminar cuenta 6 9 7 10
Acceder a crear cuestionario inicial 29 28 30 40
- . Acceso a gestidn de clientes 17 18 20 22
Gestion de clientes —
Acceder a crear planes iniciales 8 12 10 35
Enviar y recibir mensajes 14 13 15 12

Figura 32: Pruebas de usabilidad de asesor. Fuente: Elaboracién propia.

En rojo se marcan las tareas en las que se encontr6 algin problema. El Usuario
1 tard6 72 segundos en la tarea de "Acceso a los planes personalizados". Aunque
encontré rapidamente como acceder a los planes, tardéo mas de lo necesario en
registrar el plan de entrenamiento. En cuanto al Usuario 3, completé esta
misma tarea en el menor tiempo, 29 segundos, pero esto se debié a que solo
registro una serie de ejercicios en lugar de las tres requeridas. Ademas, en la
tarea de "Registro diario de meétricas de salud", completé correctamente la
entrada de datos, pero olvido registrarlos. El Usuario 6 tardé 95 segundos en
"Busqueda y contratacion de asesores deportivos" porque intenté acceder a los
asesores a través de los mensajes, algo que ningun otro usuario hizo, lo que le
llevo a moverse por varias pantallas antes de completar correctamente la tarea.
En cuanto a los asesores, el Usuario 4 tardé 35 segundos en "Acceder a crear
planes iniciales", le llevo un tiempo excesivo acceder a la creacion de los planes
iniciales, ya que el usuario pensaba que podia hacerlo desde una pantalla
diferente a la de clientes.

En general, los resultados han sido positivos, siendo la navegacion de los
usuarios por la aplicacion fluida. De los problemas encontrados, se concluyo
que los registros de las métricas de salud diarias y las actualizaciones del perfil
deben guardarse automaticamente sin la necesidad de presionar un botén de
guardado. En cuanto al resto de las funcionalidades y la navegabilidad del
sistema, se mantendran tal como estan para la aplicacion final, ya que no se
encontraron inconvenientes significativos que requieran modificaciones.
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6.3 Diagrama navegabilidad

En esta seccion se presentan los diagramas de flujo de pantallas de la aplicacion
MyTrainer, tanto para los usuarios con rol de asesorado, Figura 33, como para
los asesores, Figura 34. Estos diagramas ilustran como los usuarios podran
navegan a través de las diferentes pantallas de la aplicacion, facilitando la
comprension del disefio y estructura del sistema.

Crear cuenta Iniciar sesion

v v v v v v

‘ Progreso | Buscar ‘ Mensajes | | Peril ‘ ‘ Plan entrenamiento | Plan nutricional
Valoracion Perfil asesor Chat Sesion _de
entrenamiento

b

Contratacion

1

Cuestionario inicial

Figura 33: Diagrama de flujo de pantallas de la aplicacién para los asesorados. Fuente:
Elaboracion propia.

Crear cuenta Iniciar sesion

I
h J
Inicio
I
v v v
‘ Clientes ‘ | Mensajes | ‘ Perfil |
‘ Cliente ‘ | Chat | ‘ Perfil profesional H Cuestionario
[
v v v v v
Cuestionario inicial Flan d_e Plan nutricional Progreso Objetivos
entrenamiento

Figura 34: Diagrama de flujo de pantallas de la aplicacién para los asesores. Fuente: Elaboraciéon
propia.
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7 Desarrollo

En este capitulo se detallaran los elementos clave para el desarrollo de la
aplicacion MyTrainer. Se abordan aspectos desde la preparacion del entorno de
desarrollo hasta la estructura del cédigo, pasando las librerias y extensiones
utilizadas.

7.1 Preparacion y configuracion entorno

Los primeros pasos en el desarrollo incluyen todas las tareas relacionadas con
la configuracion y preparacion del entorno donde se desarrollara la aplicacion.
La preparacion y configuracion del entorno de desarrollo es esencial para
garantizar un proceso de desarrollo fluido y eficiente. A continuacién, se
detallan las herramientas y tecnologias utilizadas en el proyecto MyTrainer, asi
como los pasos necesarios para su configuracion.

La primera tarea que se llevo a cabo fue la instalacion del SDK de Flutter, que
es un kit de desarrollo de software que proporciona las herramientas necesarias
para la creacion de aplicacion en Flutter.

Download then install Flutter

To install Flutter, download the Flutter SDK bundle from its archive, move the bundle to where you want it stored, then extract
the SDK.

1. Download the following installation bundle to get the latest stable release of the Flutter SDK.

flutter_windows_3.22.2-stable.zip

Figura 35: Descarga SDK Flutter. Fuente: Elaboracién propia.

Una vez descargado el archivo de la Figura 35 desde la pagina oficial de Flutter,
procedi a extraerlo en la carpeta de destino. Seguidamente, agregué la ruta del
binario de Flutter a la variable de entorno PATH del sistema para poder ejecutar
los comandos de Flutter desde cualquier ubicaciéon en la terminal.

Editar variable de entorno X

C\Users\Manuel\AppData\Local\Programs\Python'Python311\Scriptsh, Nuevo
C\Users\Manuel\AppData\Local\Programs\PythonPython3 11\
%USERPROFILE%:\AppDatatLocal\Microsoft\WindowsApps Modificar
CihintelFPGAY20, 1\ modelsim_ase\win32aloem
Ch\Users\Manuel\AppData\Local\Programs\Microsoft V5 Code\bin Examinar...
CAMiInGWhbin
Ch\Users\ManuelAppData\Roaminginpm Eliminar
Ci\flutter\bin

C:\Users\Manuel\AppDatatLocal\Pub\Cache\bin
Subir

Bajar

Editar texto...

Figura 36: Actualizacion de la Variable PATH en Windows. Fuente: Elaboracién propia.
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Posteriormente se realizo la instalacion de Android Studio y Visual Studio Code.
Aunque Android Studio proporciona un entorno completo de desarrollo con
herramientas avanzadas para la depuracion, pruebas y construccion de
aplicaciones Android, decidi emplear Visual Studio Code como editor de codigo
principal debido a mi familiaridad con €l y su capacidad de personalizacion,
utilizando Android Studio para la ejecucion del emulador y pruebas en
dispositivos Android.

Durante el desarrollo de la aplicacion, se utilizé Gnicamente el emulador de
Android que se muestra en la captura de la Figura 37, debido a la falta de acceso
a un equipo Mac, el cual es necesario para emular aplicaciones en iOS. Sin
embargo, al finalizar el desarrollo del proyecto, se consiguio un equipo Mac para
realizar las pruebas y ejecutar la aplicacion en un dispositivo iOS. Para ello, se
instalo Xcode [19] en el Mac, lo cual permitio la creacion de la aplicacion en iOS
tras el previo ajuste de los archivos de configuracion en la carpeta ios del
proyecto Flutter.

-~ MName AP Type

3 ARl 34 34 Virtual

Figura 37: Captura emulador Android Studio. Fuente: Elaboracién propia.

Por otra parte, para la configuracion de Firebase fue necesario crear un proyecto
el cual se puede observar en la Figura 38. Ademas, se tuvieron que descargar
los archivos de configuracion y agregarlos a las carpetas correspondientes en el
proyecto Flutter. Por ultimo, para la integracion correcta de Firebase con Flutter,
se utilizo FlutterFire CLI, que simplifica la configuracion de Firebase en
proyectos Flutter gracias a un conjunto de plugins que permite utilizar los
servicios de Firebase.

Tu proyecto

mytrainer #°

D del proyecio @ mytrainer-1944f

Numero de proyecto @ 808806110932

Clave de APl web (@ AlzaSyCUh4eVeKvJmlo71q7qUyotfrp2sQC8rwM

Entorno

Este parametro de configuracién permite personalizar tu proyecto para las diferentes etapas del ciclo de vida de la app

Tipo de entorno Sin especificar /’

Figura 38: Proyecto de MyTrainer en Firebase Console. Fuente: Elaboracién propia.
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7.2 Librerias y extensiones utilizadas

Para el desarrollo del proyecto, fue necesario utilizar una serie de librerias y
extensiones que facilitaron el proceso de desarrollo, ayudando a proporcionar
funcionalidades especificas y a mejorar la eficiencia del codigo. A continuacion,
se describen las librerias y extensiones utilizadas en el proyecto.

Las librerias utilizadas fueron las siguientes:

intl. Proporciona herramientas para la internacionalizacion del formato
de las fechas.

cupertino_icons. Ofrece un conjunto de iconos de estilo iOS.
firebase_core. Libreria principal de Firebase, imprescindible para usar
cualquier otro servicio de Firebase.

firebase_auth. Libreria de Firebase que proporciona los métodos
necesarios para la gestion de la autenticacion de usuarios.
cloud_firestore. Libreria de Firebase que proporciona acceso a Firestore,
mediante métodos que permiten almacenar y sincronizar los datos.
firebase_storage. Libreria de Firebase utilizada en el proyecto para
subir archivos multimedia a Firebase Storage.

image_picker. Libreria que facilita la seleccion de imagenes desde la
galeria del dispositivo o la camara.

multi_select_flutter. Libreria que ofrece widgets para seleccionar
multiples elementos de una lista.

flutter_rating bar. Libreria que proporciona un widget para
implementar barras de calificacion.

floating_action_bubble. Libreria que ofrece un botén de accion flotante
con opciones desplegables.

table _calendar. Libreria que proporciona un widget de calendario
personalizable.

percent_indicator. Libreria con widgets para mostrar indicadores de
progreso en forma de barras o circulos.

f1 _char. Biblioteca utilizada para crear graficos en la aplicacion.
font_awesome_flutter. Libreria que proporciona diversos iconos que
seran utilizados en la aplicacion.

En la Figura 39 podemos observar una captura del archivo pubspec.yaml del
proyecto Flutter de MyTrainer, donde se han anadido las librerias, con su
version, utilizadas para el desarrollo del mismo.

Figura 39: Librerias utilizadas en el proyecto. Fuente: Elaboracién propia.
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En cuanto a las extensiones utilizadas, encontramos las siguientes:

e Dart. Extension necesaria para trabajar con Flutter en Visual Studio
Code, ya que este esta basado en el lenguaje Dart. Ahade soporte para el
lenguaje detectando errores y ofreciendo recomendaciones en tiempo real,
proporcionando herramientas para la edicion.

Dart v3.90.0

Dart Code # dartc Q D 9,446,686 % % % % % (80)

Dart language support and debugger for Visual Studio Code.

Disable |V Uninstall |V Switch to Pre-Release Version {?}}

Figura 40: Captura de la extensién Dart en Visual Studio Code. Fuente: Elaboracién propia.

e Flutter. Al igual que la anterior extension es necesaria para trabajar con
Flutter soporte adicional para Flutter en Visual Studio Code. Permite
recargar los cambios durante el desarrollo, “Hot Reload”, sin necesidad
de reiniciar la aplicacion. Ademas, facilita la depuraciéon y proporciona
asistencia para la edicion de widgets.

Flutter ..o
Dart Code & D 8,596,899 | ik Kk Kk (84)
Flutter support and debugger for Visual Studio Co

Disable |V Uninstall |V Switch to Pre-Release Version {“;}

Figura 41: Captura de la extensién Flutter en Visual Studio Code. Fuente: Elaboracién propia.

e Error Lens. Aunque esta extension no es imprescindible, facilita el
desarrollo notablemente ya que proporciona soporte para la visualizacion
de errores y advertencias en el codigo. Resalta las lineas donde se
producen errores y muestra mensajes de error en linea, facilitando la
deteccion y correccion de problemas antes de la compilacion

Error Lens v3-20-°
Alexander P 4,303,866 % % % % % (155)

Improve highlighting of errors, warnings and other language diagnostics.

Disable [V Uninstall [v  ¢5}

Figura 42: Captura de la extension Error Lens en Visual Studio Code. Fuente: Elaboracion propia.

7.3 Estructura del codigo

Los proyectos de Flutter se crean con una estructura predefinida que
proporciona la configuracion basica para que el proyecto se pueda ejecutar y no
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se pierda tiempo en realizar configuraciones. Este esqueleto tiene una
estructura que ayuda a mantener la organizacion y el orden del cédigo,
separandolo en carpetas. En la Figura 43 se observa la organizacion del proyecto
Flutter de MyTrainer. Cada una de las carpetas y archivos que aparecen en la
captura cumplen con una funcion determinada:

Carpeta .dart_tool. Carpeta de configuracion que contiene archivos
utilizados por las extensiones de Dart y Flutter.

Carpeta .idea. Carpeta que contiene las configuraciones necesarias para
Android Studio.

Carpeta android. Carpeta que contiene los archivos especificos para
configurar todo lo necesario para compilar y ejecutar la aplicacion en
Android.

Carpeta assets. Carpeta usada en el proyecto para almacenar imagenes
estatico, aunque también puede albergar otros tipos de archivos. Para
poder hacer uso de estos archivos en la aplicacion, se deben declarar en
el archivo pubspec.yaml.

Carpeta ios. Carpeta que contiene los archivos especificos para
configurar todo lo necesario para compilar y ejecutar la aplicacion en iOS.
Carpeta lib. Carpeta, organizada en subcarpetas, que contiene el codigo
fuente de la aplicacion.

Carpeta test. Carpeta, organizada en subcarpetas, que contiene archivos
de pruebas unitarias y de integracion.

Carpeta web. Carpeta que contiene los archivos especificos para
configurar todo lo necesario para compilar y ejecutar la aplicacion en su
version web.

flutter-plugins. Archivo generado automaticamente al crear el proyecto
Flutter, que contiene una lista de los plugins utilizados en el proyecto,
indicando cuales estan en uso y donde se encuentran.
flutter-plugins-dependencies. Archivo generado automaticamente al
crear el proyecto Flutter, que mantiene un registro de las dependencias
de los plugins. Ayuda a gestionar las dependencias y a asegurarse de que
se utilizan las versiones correctas.

.gitignore. Archivo que especifica qué archivos y directorios deben ser
ignorados por Git [20].

.metadata. Archivo generado automaticamente por Flutter que contiene
metadatos del proyecto. Incluye informacion sobre la configuracion y
estado del proyecto.

firebase.json. Archivo de configuracion de Firebase, que contiene
configuraciones especificas relacionadas con los servicios de Firebase
que se utilizan en el proyecto.

key.json. Este archivo contiene claves y credenciales para los servicios
externos de Firebase. Es crucial para la configuracion de los servicios de
Firebase Authentication, Firestore y Cloud Storage.

mytrainer.iml. Archivo de configuracion especifico del proyecto para
Android Studio.

pubspec.lock. Archivo generado automaticamente por el gestor de
paquetes de Dart, que contiene las referencias a las versiones exactas de
las dependencias utilizadas en el proyecto.

pubspec.yaml. Archivo principal de configuracion del proyecto Flutter,
donde se definen las dependencias del proyecto, como se puede ver en la
Figura 39. Ademas, también se declaran los assets, el nombre del
proyecto y la version del SDK, entre otros ajustes.
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« MYTRAINER

@ web

.gitignore

[ .metadata
analysis_options.yaml
firebase.json

{3 keyjson

pubspec.lock

pubspec.yaml

Figura 43: Carpeta del proyecto Flutter de MyTrainer. Fuente: Elaboracién propia.

La Figura 44 muestra la estructura de la carpeta lib, como se ha mencionado
anteriormente, esta carpeta es elemental para cualquier proyecto Flutter ya que
contiene el codigo fuente de la aplicacion.

firebase_options.dart

main.dart

Figura 44: Carpeta lib. Fuente: Elaboracién propia.
Esta carpeta es organizada de la siguiente forma:

e data/. Esta subcarpeta contiene las clases de modelos de datos,
incluyendo su definicion para que sean almacenados correctamente.

e pages/. En esta subcarpeta se encuentran el codigo correspondiente a la
interfaz de usuario de las distintas pantallas de la aplicacion. Cada
archivo representa una pantalla completa de MyTrainer. Dentro de esta
subcarpeta encontramos otras dos asesor/ y asesorado/ las cuales
contienen el codigo de las pantallas de la aplicacion para los usuarios
con rol asesor y asesorado, respectivamente. Ademas de estas carpetas
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también se encuentran los ficheros .dart correspondientes a las pantallas
comunes entre ambos tipos de usuarios.

Figura 45: Carpeta pages. Fuente: Elaboracion propia.

services/. En esta subcarpeta se encuentran el codigo que maneja las
interacciones con los distintos servicios de Firebase. Se encuentra a la
vez dividida en otras carpetas segun las funcionalidades que
proporcionan los métodos de sus archivos.

> @ auth
% clients
W home
B images

i plans
B8 progr
Bm search

Figura 46: Carpeta services. Fuente: Elaboracién propia.

themes/. Esta subcarpeta contiene los archivos .dart que sirven para la
configuracion de los temas visuales de la aplicacion.

widgets/. En esta subcarpeta se encuentran los widgets creados de
forma personalizada para ser reutilizados en distintas partes de la
aplicacion, ganando de esta forma organizacion y reduciendo en gran
medida la cantidad de lineas de codigo.

firebase_options.dart. Archivo que contiene la informacion necesaria
para la configuracion de la conexion con el proyecto de Firebase que
contiene las opciones necesarias para inicializar Firebase en la
aplicacion.

main.dart. Este archivo contiene la funciéon main() que inicializa la
aplicacion.
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7.4 Fragmentos clave del codigo

En este apartado se presentan algunos de los fragmentos de codigo mas
importantes de la aplicacion. Estos fragmentos son fundamentales para
correcto funcionamiento de diversas funcionalidades dentro de la aplicacion. A
continuacion, se explican algunos de los detalles mas relevantes para su
funcionamiento.

7.4.1 main.dart

Como se mencionoé en el apartado anterior, el archivo main.dart es el punto de
entrada de la aplicacion Flutter. Este archivo requiere la importacion de
paquetes esenciales para inicializar Firebase, ademas del paquete para los
widgets de Material Design, lenguaje de disennio de Google y el archivo con el
tema de aplicacion. En la funcion principal main(), se asegura que los widgets
de Flutter estén inicializados antes de ejecutar el resto del codigo. Luego, se
inicializa Firebase y se ejecuta la aplicacion llamando a runApp. Por otra parte,
la clase MyApp es un widget sin estado que contiene el método build,
estableciendo AuthListener() como la pantalla principal para gestionar el estado
de autenticacion del usuario y aplicando el tema definido en light mode.dart.

g.ensurelnitializ 02

.initializeApp(options: DefaultFireb tions.currentPlatform);
runfpp( pp

context) {

urn Ma
debugShowChe M nner:
home : AuthLi er(),
theme: lightMode,
Materi p

Figura 47: Cédigo main.dart. Fuente: Elaboracién propia.

7.4.2 Auth _listener.dart

El archivo auth_listener.dart, el cual se encuentra en lib/services/auth/,
gestiona la autenticacion del usuario con Firebase Authentication y segun el rol
del usuario autenticado (asesorado o asesor) muestra la barra de navegacion
adecuada. Para ello se utiliza StreamBuilder, que permite escuchar los cambios
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en el estado de autenticacion de Firebase y FutureBuilder, para determinar el
rol del usuario. Por otra parte, si el usuario esta autenticado, verifica cual es el
rol que posee y se muestra la barra de navegacion correspondiente, ya que para
cada tipo de usuario esta es distinta. Si el usuario no esta autenticado, se
muestra la pantalla de inicio de sesion. Este fragmento, el cual se puede
observar en la Figura 48, es fundamental, pues sin €l no se podria asegurar una
navegacion adecuada y personalizada segin el estado y el rol del usuario en la
aplicacion.

lib > services > autk

» snapsh
nnection

pshot.error}'))
radoSnapshot.

/ FutureBuilder

LoginOrSignup();

Figura 48: Cédigo auth_listener.dart. Fuente: Elaboracién propia.

7.4.3 asesor_my_bar.dart

El archivo asesor_my_bar.dart, el cual se encuentra en lib/widgets/, define un
widget con estado llamado MyBarAsesor, que proporciona una barra de
navegacion inferior para asesores en la aplicacion MyTrainer. Esta barra
permite a los asesores navegar entre diferentes paginas: Inicio, Clientes,
Mensajes y Perfil. Ademas, contiene iconos para cada pestana, y utiliza el
esquema de colores del tema de la aplicacion.

La clase utiliza la lista de widgets _widgetOptions, en la que cada elemento
corresponde a cada una de las pestanas de la barra de navegacion. Cuando uno
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de los iconos de la barra de navegacion es presionado, el indice _selectedIndex
se actualiza y se muestra el contenido correspondiente.

e(() {
lectedIndex = index;

unselect
fixedColor:

tedItemCo -tertiary,

icon:
labe

: _onltemTappe

Figura 49: Cédigo asesor_my_bar.dart. Fuente: Elaboracion propia.

7.4.4 my_bar.dart

El fragmento de codigo de la Figura 50, corresponde con el archivo my_bar.dart,
el cual se encuentra en lib/widgets/., define un widget con estado llamado
MyBarAsesor define un widget con estado. Este widget actia igual que el
comentado en el apartado anterior, pero para los usuarios con rol de asesorado.
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Este widget permite a los asesorados navegar entre las paginas de: Inicio,
Progreso, Buscar, Mensajes y Perfil.

> _widgetOptio

icon! .

selectedLabelStyle:

unselectedlabelStyle: 3

fixedColor: cont c e.primary,
unselectedItemColor: Th ( * olorScheme.tertiary,

Figura 50: Cédigo my_bar.dart. Fuente: Elaboracion propia.
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8 Resultados y pruebas

En este capitulo se presentaran los resultados del desarrollo llevado a cabo,
junto con las pruebas y el despliegue del sistema.

8.1 Resultados del desarrollo

En este apartado se presentan figuras con diversas capturas de pantalla del
producto final de la aplicacion junto con una breve explicacion de las
funcionalidades clave, con la intencion de proporcionar una vision clara de la
interfaz de usuario y la forma en que los usuarios interactuaran con ella.

En la Figura 51 se muestran dos pantallas clave de la aplicacion MyTrainer: la
pantalla de inicio de sesion y la pantalla de registro. La pantalla de inicio de
sesion permite a los usuarios registrados acceder a sus cuentas ingresando su
correo electréonico y contrasena, con un enlace para nuevos usuarios que
redirige a la pantalla de registro en el caso de que el usuario no tenga una
cuenta en la aplicacion. Desde la pantalla de registro se permite a los nuevos
usuarios crear una cuenta ingresando su informaciéon personal y seleccionando
su rol como "Asesor" o "Asesorado". También incluye un enlace para usuarios
que ya tienen una cuenta y desean iniciar sesion.

MyTrainer

Crear una cuenta nueva

e 0 )
\l
MyTrainer ot

Apellidos

iBienvenido de nuevo!

Email

Email
Contrasefia

Contrasefia
Confirma la contraseia

Iniciar sesion
¢No eres miembro? Registrate ahora -
Registrarse

(Ya tienes una cuenta? Inicia sesién

L — ;B —
Figura 51: Captura de pantallas de acceso al sistema. Fuente: Elaboracién propia.

Ambas pantallas de la Figura 51 son las unicas comunes para todos los
usuarios. A continuaciéon, se han divido las pantallas en dos grupos: las
pantallas para asesorados y las pantallas para asesores.
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8.1.1 Pantallas para usuarios con rol asesorado

La Figura 52 muestra dos pantallas clave de la aplicacion MyTrainer. La primera
pantalla de inicio da la bienvenida al usuario y notifica si no tiene ninguna
asesoria contratada. La pantalla de progreso indica que no hay datos
disponibles ya que no hay ninguna métrica de salud registrada.

66 GO O® van
< 16 Jun - 22 Jun >
Datos no disponibles
iBienvenido a MyTrainer!
No tienes ninguna asesoria contratada.
® ~; Q B 2 ft ~ Q B -
Inicio Progreso Buscar Mensajes Perfil Inicio Progreso  Buscar Mensajes Perfil

Figura 52: Captura de pantallas de inicio y progreso sin asesoria. Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 53 se presenta la pantalla de perfil de los usuarios asesorados.
Esta pantalla permite a los usuarios ver y editar su perfil de usuario. Ademas,
presenta opciones de cuenta, como cambiar contrasena y cerrar sesion.

Cancelar asesoria °

2 Manuel Arellano Guerrero

manuel.arellano.guerrero@alum
nos.upm.es

B3 Preferencias de pago

B Cambiar contraseia

B Eliminar cuenta

No tienes ninguna asesoria contratada

[> Cerrar sesion

6399GO0® -

Editar perfil

Nombre
Manuel

Apellido
Arellano Guerrero

Guardar

Cancelar

6009GO S -

Cambiar contrasefia

Contrasefa actual Confirmar cierre de sesion

iEstés sequro de que quieres cerrar sesién?

Nueva contrasefia

Cancelar  Cerrar sesion

Cancelar  Guardar

Figura 53: Captura de pantallas de perfil del asesorado. Fuente: Elaboracion propia.
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La Figura 54 detalla tres pantallas donde los usuarios confirman acciones
criticas: la eliminacion de cuenta ingresando su contrasena, la cancelacion de
asesoria contratada. Ademas, en la tercera se muestra el mensaje de éxito.

640 9GO S - 639 9GO® -

Cancelar asesoria °

/o

& Manuel Arellano Guerrero

manuel.arellano.guerrero@alum
nos.upm.es

Confirmar eliminar cuenta

{Estés sequro de que quieres eliminar tu cuenta de Cancelacion de asesoria

forma permanente?

(Estés seguro de que quieres cancelar la asesoria?
Tendras disponible los servicios?

B3 Preferencias de pago
Ingresa tu contrasefia

Cancelar  Confirmar B Cambiar contraseia

Cancelar  Eliminar cuenta
Eliminar cuenta

No tienes ninguna asesoria contratada

[> Cerrar sesion

Figura 54: Captura de pantallas de cancelacion y eliminacién. Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 55 se muestra el proceso de busqueda de asesores con filtros y el
perfil profesional de un asesor con sus certificaciones y especialidades, y una
descripcion detallada con precio y galeria de imagenes.

553G 90 0% *an 554 G OO @ 40 554 GO O® van

Encuentra a tu asesor & Perfil profesional & Perfil profesional
[Q Buscar ]
il P

Ordenar por: Valoracién ~ De mayor a menor ~
Descripcion

Con mas de 20 afios de experiencia en el ambito del
entrenamiento personal y la nutricion deportiva, mi
filosofia se centra en un enfoque holistico para
mejorar la salud y el rendimiento de mis clientes. Creo
Mike Tyson firmemente que cada individuo es Gnico y, por lo tanto,
% A KK Especialidades sus planes de entrenamiento y nutricién deben ser

Certificado® Revision®

v Entrenador personal ¥ Bisemanal v Semanal Certificados

per para sus
Entrenamiento para deportes de equipo especificas y metas personales.

*  H Kk
Nutricién para el rendimiento deportivo w

Cristiano Ronaldo Descripdén Precio
* &k kA Con mas de 20 afios de experiencia en el ambito del 72.5 €/mes
entrenamiento personal y la nutricién deportiva, mi L
filosofia se centra en un enfoque holistico para Galeria
& A. Swartzenburgos mejorar la salud y el rendimiento de mis clientes. Creo
%§1 NG firmemente que cada individuo es Unico y, por lo tanto,
sus planes de entrenamiento y nutricion deben ser
per lizados para satisf; sus idad

especificas y metas personales.

Miguel Hernandez
* Frecuencia revision

Precio
72.5 €/mes

f ~ Q =] 2
nicio Progreso Buscar Mensajes Perfil Galen’a

Figura 55: Captura de pantallas de buscar del sistema. Fuente: Elaboracién propia.
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La Figura 56 presenta cuatro pantallas relacionadas con la confirmacion de la
contratacion de los servicios del asesor, el cuestionario inicial para la
personalizaciéon de los servicios y la valoracion de los asesores.

642 G OO ® *a 644 GO O® vdn

€& Cuestionario del asesor & Perfil profesional

Por favor, responde las siguientes preguntas para que

tu asesor pueda conocerte mejor. Antonio Pintus

¢Cuantas horas duermes en promedio cada noche?

I ~

| My Ty respuesta |
J

Certificados
£Cudl es tu nivel de estrés en una escala del 1 al 107

, | D e
M) Turespuesta ..
L Especialidades
¢Prefieres entrenar solo o en grupo? Entrenamiento para deportes de equipo
— (2 v ] Velorar assori
& i Nutricién para el rendimiento deportivo
LEa1As Segtic e coniratar 8 Antonio il ¢Cudnto tiempo puedes dedicar a cada sesién de _ *

entrenamiento? L
Cancelar  Confirmar Descripcion

Cancelar  Enviar

[ B Turespuesta J Con mas de 20 afios de experiencia en el ambito del
entrenamiento personal y la nutricion deportiva, mi
filosofia se centra en un enfoque holistico para
mejorar la salud y el rendimiento de mis clientes. Creo
firmemente que cada individuo es nico y, por lo tanto,
sus planes de entrenamiento y nutricion deben ser
personalizados para satisfacer sus necesidades
especificas y metas personales.

Frecuencia revision

Precio
72.5 €/mes

Enviar respuestas

Figura 56: Captura de pantallas de contratacién del sistema. Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 57 se muestra la funcionalidad de mensajeria, permitiendo a los
usuarios comunicarse directamente con sus asesores para recibir consejos,
resolver dudas y mantener una interaccion constante

647 GO O® vdn 104G OO & vdn 69 oe *an

Chats Chats & ‘ Antonio Pintus

Q Buscar [D\ Buscar )

.y sobre el entrenamiento 1758
Antonio Pintus
Hola Manuel 17:59
Todo Bieny tu? ;.
S. Sweeney
Cuentame

18:00

que tal estas Antonio? JEEES

Tengo un par de dudas

, A. Swartzenburgos

"G'-f

-
{¥3  Cristiano Ronaldo

od 4

‘% Miguel Herndndez

“® ~ Q =] 2 f ~ Q = 2 Escribe Un incirenle. >

Inicio Progresc Buscar Mensajes Perfil Inicio Progreso Buscar Mensajes Perfil

0 0 — - — . _— |
Figura 57: Captura de pantallas del chat del sistema. Fuente: Elaboracién propia.
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En la Figura 58 se presentan las pantallas que permiten a los usuarios seguir
y registrar su progreso diario, asi como acceder a sus planes personalizados de
nutricion y entrenamiento.

Plan de entrenamiento jueves 27
Plan nutricional jueves 27

1) ~ Q B a

Inicio Progreso E

Comenzar sesién

TGO w4l 650 G § O ® van 70669 0® AR
Bienvenido de nuevo, < Plan nutricional lunes 1 <  Plan de entrenamiento lunes 1
a
Manuel Arellano Guerrero
< junio de 2024 >
. Desayuno 4 SERIES 10 REPS
lun. mar. mie. jue. vie. ab. fom. ‘t 350 Keal
3 huevos revueltos con espinacas cal n
24 25 26 28 29 a0 p Press Banca ©90
2 rebanadas di int |
rel anta as de pan integral con 350 Keal
jRegistra tu actividad! aguacate 3 SERIES 15 REPS
Elevaciones laterales ®©120"
Consumo de agua Pasos
Cena
300 gramos de arroz 500 Keal 3 SERIES 12 REPS
6000 200 g Pechuga de pollo 500 Kcal Fondos en maquina @®s0"
-t -t Total 1700 Keal
Peso Horas de suefio
o @
- + - +

5 G00® w4l
< Sesion de entrenamiento lunes 1
00:02
.

4/4 SERIES 10 REPS
Press Banca ©90"
Completado

0/3 SERIES 15 REPS
Elevaciones laterales ®120"
Completar serie
0/3 SERIES 12 REPS
Fondos en maquina ®60"

Completar serie

Figura 58: Captura de pantallas de los planes del asesorado. Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 59 se presentan dos pantallas de la aplicacion MyTrainer que
muestran graficos de seguimiento semanal de las métricas de salud del

asesorado.

< 23 Jun - 29 Jun

Peso

Sueiio

L M X J v s D

fr ~ Q

v 606G 9 O® vl
5 &  Progreso
s D
L M X J v D

Inicio Progreso Buscar Mensajes Perfi

Figura 59: Captura de pantallas del progreso. Fuente: Elaboracién propia.
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8.1.2 Pantallas para usuarios con rol asesor

En la Figura 60 se muestra cuatro pantallas de la aplicacién: una pantalla de
inicio que resume la actividad del asesor (clientes, nuevos clientes, revisiones
pendientes, visualizaciones del perfil), una lista de clientes actuales, una
pantalla de chats con los clientes y el perfil profesional del asesor.

216008 van
Bienvenido de nuevo, a
Antonio Pintus

< junio de 2024 >
un. mar. mié. lue vie. sab dom.
24 25 26 28
Clientes Nuevos clientes
1 1
al
pendientes perfil profesional
1 <
fr an =) 2
Inicio Mensaje Pert

566008 van

Clientes

566008

van

Chats

[t
o

)

[ Q Buscar
A S

‘;T) Manuel Arellano Guerrero

f

B

Clientes Mensaje

°
-
f

‘3} Manuel Arellano Guerrero
1 4

[ !' Sergio Garcia

&)

Mensajes Perfil

Perfil profesional

2 Antonio Pintus

pintus@gmail.com

© Preferencias de cobro

B Cambiar contraseiia

W Eliminar cuenta

[ Cerrar sesién

Figura 60: Captura de pantallas principales para asesores. Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 61 se presenta tres pantallas del perfil profesional del asesor junto
con la pantalla para la creacion de un cuestionario inicial para adaptar los

planes a las necesidades de los clientes.

o8

&

Perfil profesional

Certificados

Especialidades

Descripcion

Anuncio visible en MyTrainer O

Antonio Pintus

Entrenamiento para deportes de equipo
Entrenamiento de resistencia
Nutricién para el rendimiento deportivo

Con mas de 20 afios de experiencia en el ambito del
entrenamiento personal y la nutricién deportiva, mi
filosofia se centra en un enfoque holistico para
mejorar la salud y el rendimiento de mis clientes. Creo
firmemente que cada individuo es tnico y, por lo tanto,
sus planes de entrenamiento y nutricion deben ser

*an 5760908

& Perfil profesional

Descripcién

van

Con mas de 20 afios de experiencia en el ambito del
entrenamiento personal y la nutricién deportiva, mi
filosofia se centra en un enfoque holistico para
mejorar la salud y el rendimiento de mis clientes. Creo
firmemente que cada individuo es Unico y, por lo tanto,
sus planes de entrenamiento y nutricion deben ser

para

Precio

72.5 €/mes

Galeria

per para

Frecuencia revision

especificas y metas personales.

sus

Frecuencia revision

sus

especificas y metas personales.

L — 5§ — _ ___—
Figura 61: Captura de pantallas del perfil profesional del asesor. Fuente: Elaboracién propia.
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& Cuestionario inicial

Pregunta 1

¢Cuantas horas duermes en promedio cada noche

Pregunta 2

¢Cudl es tu nivel de estrés en ui

¢Prefieres entrenar solo o en grupo?

Pregunta 4

¢Cuanto tiempo puedes dedica

{
E
[

8
na escaladel 121 | W
|
racadasesionde | W

+ Afadir pregunta B Guardar cuestionario




La Figura 62 detalla cuatro pantallas relacionadas con la gestion de clientes del
aseso y la edicion del plan nutricional.

527 G 9O & v4an

& Manuel Arellano Guerrero

e 1

Plan entrenamiento

Plan nutricional

8 ~

Objetivos revisién Progreso

| Frecuencia
Cuestionario inicial revision
Semanal

Enviar revision

En la Figura 63 se muestran cuatro pantallas:

540690 & v4n

& Plan nutricional

martes

miércoles

jueves

viernes

sabado

domingo

Afadir comida

Titulo de la comida
Desayuno

Nombre del alimento

Calorias

Anadir alimento

3 huevos revueltos
con espinacas

350 Keal W

2 rebanadas de pan
integral con
aguacate

350 Kcal W

Cancelar Guardar

53600 &®

& Plan nutricional

Desayuno
3 huevos revueltos con espinacas

2 rebanadas de pan integral con
aguacate

Cena

300 gramos de arroz

200 g Pechuga de pollo

Total

Figura 62: Captura de pantallas de gestién de clientes. Fuente: Elaboracién propia.

edicion del plan de

entrenamiento, cuestionario inicial del usuario, objetivos de revision (sueno,
peso, agua, pasos), y una pantalla que muestra como es la edicion de los
objetivos de la revision.

28G090&

< Plan de entrenamiento

Press Banca
Series:
Repeticiones:
Descanso:

Fondos en maquina
Series:

Repeticiones:
Descanso:

Elevaciones laterales
Series:

Repeticiones:

Descanso:

Series totales

LT
P |

4

10

90 segundos
Y4 |

3

12

60 segundos

/s 0
3
15
120 segundos
10

VNGO OS v4n

& Cuestionario inicial

¢Cuanto tiempo puedes dedicar a cada
sesion de entrenamiento?
2 horas

¢Cudl es tu nivel de estrés en una escala del
1al 10?
5

¢Cuantas horas duermes en promedio cada
noche?
8

¢Prefieres entrenar solo o en grupo?
Solo

540G O O & L T]
< Objetivos revision
Horas de sueiio Peso
80 h 80.0 kg
Agua Pasos
2000 ml 10000

Introduce agua

2000

Cancelar Guardar

Figura 63: Captura de pantallas de planes, cuestionario y objetivos. Fuente: Elaboracién propia.
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La Figura 64 presenta dos pantallas de la aplicacion enfocadas en el
seguimiento del progreso del cliente escogido.

606 GOO® A\ 7 | 606 GO O® 4R
& Progreso <  Progreso
< 23 Jun - 29 Jun >
Peso
764
762
760
58
56 /
/
y .
1 M X J . 4 s D
Sueﬁo L M X J v s D

| | | | I Consumo de Agua
L ™M X J v s )

Figura 64: Captura de pantallas del progreso del cliente. Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 65 se muestra la funcionalidad de mensajeria, permitiendo a los
asesores comunicarse directamente con sus clientes para dar feedback,
consejos, resolver dudas y mantener una interaccion constante

600G OO van 60690 van

Chats & (?) Manuel Arellano Guerrero

(0\ Buscar j Hola
= que tal estas Antonio?
\&/ Manuel Arellano Guerrero

Tengo un par de dudas

5 sobre el entrenamiento 58
on Sergio Garcia
&,
Hola Manuel

Todo Bien y tu?

Cuentame

°
111 - =] - Escribe un mensaje... >
Derti

Inic llente Mensajes P

Figura 65: Captura de pantallas del servicio de mensajeria. Fuente: Elaboracién propia.
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8.2 Pruebas de la aplicacion

Para garantizar la funcionalidad y usabilidad de la aplicacion MyTrainer, se
llevaran a cabo una serie de pruebas sobre el producto final. Estas pruebas
replicaran las realizadas durante el desarrollo del prototipo de la aplicacion,
enfocandose en validar que todas las funcionalidades clave operan de manera
efectiva en el entorno real de la aplicacion.

Grupo de tareas Tareas Usuariol | Usuario2 | Usuario3 | Usuario4 | Usuario5 | Usuario 6
Registro de usuario 33 32 40 33 38 31
Iniciar sesidn 14 15 14 16 15 17
Gestién de la cuenta Modificar informacién del perfil 13 20 17 13 15 13
Cerrar sesion 3 4 5 3 4 3
Eliminar cuenta. 12 16 13 12 11 18
BUsqueda y contratacion de asesores deportivos 61 70 42 75 60 87
Gestién de asesores Enviary recibir mensajes 37 42 39 45 51 36
Valorar asesores 30 29 34 27 29 31
Acceder al calendario 8 9 10 11 9 8
Abandonar asesoria 12 11 13 12 15 12
Gestién de laasesoria  |Acceso a los planes personalizados 45 62 55 48 27 49
Registro diario de métricas de salud 29 28 30 29 28 27
Acceder a un dashboard con el progreso 6 7 8 9 7 6
Figura 66: Pruebas de usabilidad de asesorados. Fuente: Elaboracién propia.
Grupo de tareas Tareas Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Usuario 4

Registro de usuario 33 32 37 33

Iniciar sesion 14 15 13 16

Gestion de la cuenta |Actualizar perfil profesional 75 90 70 82

Cerrar sesién 4 5 3 4

Eliminar cuenta 14 13 15 14

Acceder a crear cuestionario inicial 40 32 26 25

L. . Acceso a gestion de clientes 14 15 13 14

Gestidn de clientes —
Acceder a crear planes iniciales 106 90 107 140
Enviary recibir mensajes 33 32 34 33

Figura 67: Pruebas de usabilidad de asesor. Fuente: Elaboracién propia.

En rojo se marcan las tareas en las que se encontr6 algin problema. En cuanto
a los asesorados, el Usuario 6 tardé 87 segundos en la tarea de "Busqueda y
contratacion de asesores deportivos". Aunque no es una cifra preocupante si
que es cierto que es superior a la del resto de usuarios y por ello ha sido
resaltada. Este tiempo adicional que tardo el Usuario 6 fue debido a que se
detuvo a leer los perfiles profesionales de distintos asesores antes de contratar
los servicios de uno. En cuanto al Usuario 5, tard6é nicamente 27 segundos en
realizar la tarea de “Acceso a los planes personalizados”, esto solo accedi6 al
plan de entrenamiento, pero no comenzo6 la sesion. En relacion con los asesores,
el Usuario 4 tardé 140 segundos en "Acceder a crear planes iniciales", le llevo
un tiempo excesivo la creacion de los planes iniciales, ya que se entretuvo
creando mas comidas y ejercicios que los otros usuarios.

En general, al igual que en las pruebas realizadas sobre el prototipo, los
resultados han sido muy favorables. Los usuarios han experimentado una
navegacion fluida por la aplicacion y se han recibido comentarios positivos de
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la mayoria de los participantes en las pruebas. Dado los buenos resultados, se
ha concluido que no es necesario realizar cambios que afecten a las
funcionalidades y la usabilidad del sistema. Por lo tanto, estas permaneceran
sin alteraciones en la versiéon final de la aplicaciéon, ya que no se identificaron
problemas significativos que requieran modificaciones.

8.3 Despliegue

El despliegue de una aplicacion como MyTrainer implica varios pasos cruciales
para asegurar que esté disponible para los usuarios finales de manera eficiente
y sin problemas. En este apartado se detallan los procedimientos y
consideraciones esenciales que se deberian seguir para el despliegue de la
aplicacion en Android.

1. Preparativos. Hay que tener el SDK de Flutter y Dart instalados. Ademas,
también se necesita Android Studio para compilar y probar la aplicacion.

2. Crear cuenta de desarrollador en Google Play Console. Para
registrarnos como desarrolladores se necesita un numero de teléfono, un
correo electronico valido y una forma de pago ya que hay que pagar una
cuota de registro.

3. Configurar la aplicacion para Android. Es necesario configurar los
archivos AndroidManifest.xmly build.gradle del proyecto Flutter.

4. Generar archivos de construccion. Se debe ejecutar el comando flutter
build appbundle en la terminal para generar el archivo AAB.

5. Crear aplicacion en Google Play Console. Se debe proporcionar
informacion esencial como el nombre de la aplicacion, el idioma, la
categoria, el modelo de monetizacion, la politica de privacidad, la gestion
de anuncios y la recopilacion de datos, entre otros detalles.

6. Configurar ficha de Play Store. En este paso hay que completar la ficha
de Play Store con una descripcion, un icono, capturas de pantalla de alta
calidad y una portada. Estos elementos visuales y descriptivos seran la
primera impresion que los usuarios tengan de la aplicacion.

7. Crear prueba cerrada. Antes de publicar la aplicacién en produccion, es
recomendable realizar una prueba cerrada con un grupo de 20 testers
durante 14 dias. Esta fase de prueba permite identificar posibles errores
o problemas de usabilidad antes de exponer la aplicaciéon a un publico
mas amplio.

8. Publicar en Google Play Store. Una vez finalizada la prueba cerrada y
corregidos los aspectos detectados, se puede publicar la aplicacion en
produccion. Desde Google Play Console, se crea una version de
produccion, se sube el archivo AAB generado y se envia la aplicacion para
revision. Google revisara la aplicacion y si cumple con sus politicas y
requisitos, la aprobara para su publicacion en Play Store.

60



9 Conclusiones y futuros trabajos

El desarrollo de la aplicacion MyTrainer ha sido un proceso enriquecedor que
me ha permitido aplicar de manera practica los conocimientos que he adquirido
durante la carrera. Tras el desarrollo de este proyecto se ha obtenido una
aplicacion que proporciona una plataforma robusta y funcional tanto para
asesores como para asesorados, que facilita la conexion entre ambos, la gestion
de las asesorias y la comunicacion efectiva entre ambos roles.

Con respecto a los objetivos planteados al inicio del proyecto MyTrainer, se
puede concluir que se han alcanzado todos, incluido el objetivo principal que
era desarrollar una aplicacion multiplataforma robusta y funcional tanto para
asesores como para asesorados. Esto puede observarse mediante las pruebas
realizadas sobre la aplicacion y los resultados mostrados en forma de capturas
de la aplicacion final, que demuestran que se cumplen los requisitos
identificados al inicio del proyecto.

Por otra parte, se ha logrado implementar una serie de funcionalidades clave
que incluyen la creacion y edicion de perfiles, la busqueda de asesores, el
registro y seguimiento de planes de entrenamiento y nutriciéon y un sistema de
mensajeria para mantener una comunicacion fluida entre usuarios, entre otras
funcionalidades.

A pesar de los logros obtenidos, existen varias areas que pueden ser mejoradas
o ampliadas en futuros desarrollos:

e Gestion de cobros y pagos. Integrar un sistema de pagos para que los
usuarios puedan pagar por los servicios de asesoria directamente a
través de la aplicacion y los asesorados puedan transferirse los ingresos
a sus cuentas personales.

e Subir fotos de estado fisico. Permitir a los usuarios mandar fotos de su
estado fisico a su asesor a través del chat para que este pueda llevar un
seguimiento visual del progreso.

e Registrar medidas corporales. Anadir la funcionalidad de registro y
seguimiento de medidas corporales, teniendo asi otra variable disponible
para los asesores para la toma de decisiones sobre los planes de sus
clientes.

e Integracion con dispositivos de salud. Integrar la aplicacion con
dispositivos de seguimiento de salud, como las pulseras de actividad
fisica y smartwatches para una recopilacion automatica de datos de
actividad fisica y salud.

e Personalizacion de planes. Mejorar las herramientas de creaciéon de
planes, permitiendo al asesor guardarse una serie de plantillas creadas
por el mismo a partir de las cuales comenzar la personalizacion de los
planes de entrenamiento y nutricion de sus clientes, permitiendo asi
reducir el tiempo que emplean los asesores en estas tareas.

e Mejorar la version web. Aunque se puede acceder a la aplicacion desde
Android, iOS y web, la version web presenta varios aspectos que
necesitan mejorarse. Debido a las dimensiones significativamente
diferentes en comparacion con las otras dos plataformas, es necesario
realizar una adaptacion grafica para asegurar que los usuarios puedan
utilizar la aplicacion de manera optima, al igual que lo hacen desde los
dispositivos moviles. Esta adaptacion incluira la mejora de la interfaz de
usuario y la usabilidad en pantallas mas grandes, garantizando asi una
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experiencia de wusuario consistente y satisfactoria en todas las
plataformas.

e Ainadir anuncios. Para diversificar las fuentes de ingresos, se
implementara la integracion de anuncios en la aplicacion mediante el uso
de Google AdMob [21], que es uno de los muchos servicios que ofrece
Firebase. Este servicio permite monetizar aplicaciones a través de
anuncios.

e Implementar el servicio de notificaciones. Con el objetivo de mantener
a los usuarios informados sobre eventos importantes, como mensajes o
actualizaciones de planes de entrenamiento y nutricion. Es crucial
implementar un sistema de notificaciones, lo que permitira mejorar la
comunicacion.

La implementacion de estas mejoras no solo aumentara la funcionalidad de la
aplicacion, sino que también mejorara la experiencia del usuario, haciendo de
MyTrainer una herramienta atin mas valiosa para la promociéon de un estilo de
vida saludable y activo.
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10 Analisis de impacto

En este capitulo se evaluara el impacto potencial de este proyecto en diferentes
dimensiones y se analizara como se relaciona el trabajo realizado durante este
proyecto con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS, de la Agenda 2030
[22].

En cuanto a la dimension personal, este proyecto me ha brindado la
oportunidad de aplicar y demostrar los conocimientos adquiridos a lo largo de
mi formacion universitaria, especialmente en areas relacionadas con el
desarrollo de software. He adquirido un profundo entendimiento de un lenguaje
y un framework que desconocia por completo, como son Dart y Flutter. Ademas,
este proyecto me ha permitido familiarizarme con herramientas de Backend as
a Service, como Firebase. Considero que en un futuro cercano podré aprovechar
enormemente los conocimientos adquiridos gracias a esta experiencia, los
cuales son ideales para iniciar un proyecto escalable sin necesidad de invertir
grandes recursos econoémicos.

Por otra parte, el proyecto MyTrainer esta particularmente alineado con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030, especificamente con el
siguiente:

e ODS 3: Salud y bienestar.

SALUD
YBIENESTAR

4

Figura 68: Objetivos de Desarrollo Sostenible. Fuente: ONU.

MyTrainer desempenia un papel crucial en la promocion de la salud y el
bienestar al facilitar el acceso a estilos de vida saludables de manera facil y
asequible. A través de la plataforma, los usuarios pueden encontrar a asesores
deportivos que les ayudaran a mejorar sus habitos, incentivando la actividad
fisica y proporcionando un control nutricional personalizado. De esta forma,
MyTrainer contribuye a la prevencion de enfermedades derivadas del
sedentarismo, alineandose directamente con el ODS 3.

En resumen, este proyecto no solo ha sido una valiosa experiencia educativa
para mi, sino que también tiene el potencial de generar un impacto positivo
significativo en la sociedad, promoviendo estilos de vida saludables y
contribuyendo al bienestar general de la poblacion.
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