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Resumen

El objetivo de este Proyecto de Final de Grado ha sido disefiar y crear una aplicacion movil para
personas con discapacidad cognitiva, con el propdsito de ayudarles en sus rutinas de ejercicio indoor
y facilitar la gestidn de sus actividades fisicas diarias. La aplicacidon también permitira crear perfiles de
usuario personalizados y podra seleccionar las actividades que vea convenientes.

Se plantea desarrollar una aplicacidn moévil intuitiva y facil de usar, disefiada para registrar y guiar las
sesiones de ejercicio en tiempo real, utilizando interfaces intuitivas para mejorar la experiencia de
usuario.

En el presente documento se explicaran todas las etapas del ciclo de vida del producto software, desde
la fase inicial del disefno hasta la posterior publicacién para los usuarios finales.
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Abstract

The objective of this Final Degree Project has been to design and create a mobile application for people
with cognitive disabilities, with the purpose of helping them in their indoor exercise routines and
facilitating the management of their daily physical activities.

The application will also allow you to create personalized user profiles and you can select the activities
that you see fit. It is proposed to develop an intuitive and easy-to-use mobile application, designed to
record and guide exercise sessions in real time, using intuitive interfaces to improve the user
experience.

This document will explain all stages of the software product life cycle, from the initial design phase
to the subsequent publication for end users.
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1. Introduccidon
1.1. Contexto

Desde siempre las personas con discapacidad desafortunadamente han tenido que enfrentarse a
numerosos problemas y dificultades para poder participar en actividades fisicas y acceder a
herramientas adaptadas para esas personas. La situacion ha ido a peor ya que muchas veces no se
consideran estas necesidades importantes ya que este colectivo es una minoria[1], [2], [3].

La falta de accesibilidad y adaptacidén en las aplicaciones de fitness ha llevado a que muchas personas
con discapacidad se vean alejadas de los beneficios del ejercicio fisico afectando asi negativamente su
salud fisica y mental.

Con conocimiento de este problema el desarrollo de una aplicacidon de gimnasio adaptada a estas
personas se vuelve crucialmente importante. Gracias a esta herramienta no solo se ayudard a su
inclusion en las actividades fisicas, sino que también contribuira a la mejora de su autonomiay la salud
del individuo [4], [5]. La aplicacién tendra interfaces intuitivas para asegurar que los entrenamientos
sean adaptados y personalizados asi teniendo una experiencia segura y efectiva.

La Universidad Politécnica de Madrid (UPM), comprometida con la inclusion y la accesibilidad para
todo tipo de personas, se ha involucrado ya en diversos proyectos para apoyar a personas con
discapacidad. La aplicacidn tiene varios objetivos clave:

Facilitar la Inclusidn: Gracias a esta aplicacion fomentaremos el hacer ejercicio a este colectivo.
Mejorar la Autonomia: Se da una aplicacién facil de usar para que se pueda seguir una rutina.
Promover la Salud y el Bienestar: Gracias a la aplicacién algunas personas podran empezar a hacer
ejercicio lo cual mejorara tanto como su condicion fisica y mental.

Apoyo Personalizado: La aplicacidn contiene ejercicios expresamente adaptados a este colectivo de
personas.

El desarrollo de esta aplicacion no solo facilitara el acceso mas facil al ejercicio fisico para personas
gue tengan dificultades, sino también darles confianza para que se vuelvan independientes,
mejorando su calidad de vida, confianza y apoyar a una mayor inclusién en actividades saludables. La
UPM con este proyecto se compromete de nuevo otra vez con la inclusidn y el bienestar de todas las
personas sin importar su condicién.

1.2. Objetivos

En numerosas ocasiones estas personas no tienen recursos adaptados ni accesibles para que puedan
facilitar su participacion en actividades fisicas. La falta de herramientas adaptadas puede producir
frustracién o desmotivacion y asi afectar en la productividad de los entrenamientos haciendo que el
entrenamiento no sea tan eficiente.

El objetivo de este Proyecto es crear una aplicacion movil que pueda ayudar a las personas
discapacitadas en sus actividades fisicas indoor, haciendo mas facil la gestion y el seguimiento de sus
actividades fisicas. La aplicacion permitira la personalizacién de los entrenamientos con ejercicios
adaptados para todo tipo de usuarios.

La plataforma que se ha elegido ha sido el dispositivo mévil porque es uno de los dispositivos que mas
personas posee y mas personas se pueden permitir, lo que lo convierte en la herramienta mas
accesible.



Se plantea una aplicacion mévil que sea facil de usar y permite personalizar rutinas de ejercicio de
manera completa.
Para cumplir dicho propésito se definen estos objetivos:

1- Interfaz de usuario amigable, intuitiva y facil de interpretar.

2- Compatible con la mayoria de los dispositivos: Hemos seleccionado Android [6] porque es uno
de los sistemas operativos mas comunes, mas flexibles y asequibles.

3- Permitir el almacenamiento de actividades personalizadas.

La implementacién de estos objetivos asegurard que la aplicacidon no solo sea util y accesible para
personas con discapacidad cognitiva, sino que también fomente su participacion en actividades fisicas,
mejorando su calidad de vida y bienestar general.

1.3. Estructura del documento

Ya hecho la contextualizacién y fijado los objetivos en los puntos anteriores, se explicard a
continuacién qué estructura tendra.

En el primer bloque se tratara del estado de arte donde se profundizara la informacién que se basa
el proyecto y se hablara de aplicaciones parecidas.

En el segundo bloque se incluira todos los requisitos funcionales y no funcionales casos de uso y
diagramas respectivos.

En el tercer bloque se explicara la metodologia usada y la planificacidn tanto inicial como final del
proyecto.

En el cuarto bloque se abordard los problemas encontrados y logros conseguidos para ello.

Por ultimo se expondran las conclusiones del proyecto y futuras lineas de trabajo. Adicionalmente se
incluira toda la bibliografia visitada durante la creacion del proyecto.

2. Estado del arte.

Las aplicaciones de gimnasio no es una idea innovadora ni creativa en el momento que vivimos de
hecho se han ido evolucionado afadiendo nuevas tecnologias. Todas las aplicaciones tienen
numerosas funcionalidades en comun lo cual es légico es tener una rutina de ejercicios que el usuario
debe completar.

Estas aplicaciones siempre tienen la funcionalidad de hacer una rutina segun el objetivo que tenga el
usuario dependiendo qué aspectos quiere enfocarse el usuario. Con esto quiero decir que si un usuario
quiere tener “brazos grandes” la aplicacién le recomendara ejercicios enfocados que trabaje o ejercite
el drea de los brazos. Otro de los aspectos mas importantes de estar en forma, aunque algunas apps
no se enfocan lo suficiente es la dieta. La principal razén de que no se focalizan en este aspecto es
debido a que no es facil de controlar ya que hay mucha variedad de comida incluso con el mismo
alimento porque un mismo producto se puede preparar de diferentes maneras.

Las aplicaciones que se ha investigado cuando se inicia como usuario nuevo piden el peso, la altura,
sexo y a donde se quiere enfocar el usuario para genera una rutina. Pero en nuestra aplicacion no se



va a poder hacer eso ya que cada persona discapacitada tiene un drea donde tiene dificultades y donde
querrd enfocarse.

A0S

21 anos
Peso

71.5 kg
Altura

176 cm

¢Cual es tu meta de peso?

kg

lustracion 1: Ejemplo de introduccion de datos (captura de Gym WP Ejercicio de Gimnasio)

De hecho, las actividades generadas normalmente estdn pre selectas o generadas por IA
automaticamente por lo cual nunca o casi nunca estaran adaptadas a personas con discapacidad ya
que las rutinas pre selectas o hechas no van a tener rutinas para una minoria de personas y las
generadas por IA no habran podido entrenar con esos datos al haber tan pocos casos.

La principal diferencia de nuestra aplicacion frente a las ya existentes es la personalizacién que ofrece.
Mientras que la mayoria de las apps limitan al usuario a rutinas predefinidas o generadas
automaticamente por IA, nuestro proyecto permite crear rutinas completamente personalizadas
creadas por el usuario mismo. Incluso la aplicacion permite afiadir ejercicios propios o adaptados que
no se encuentran en rutinas convencionales. Esta funcionalidad es especialmente importante para
personas con discapacidad, ya que muchas veces requieren movimientos especificos o adaptaciones
gue no estan en las rutinas estandar. De esta forma, el usuario tiene la libertad de adaptar, modificar
o registrar ejercicios que se ajusten a sus capacidades, necesidades y preferencias, convirtiendo la
aplicacion en una lo mas flexible e inclusiva.

2.1. Aplicaciones mas populares.

Nombre Tipo de ejercicio Ecosistemas Indoor/Outdoor Sensores f\daptafios
discapacidad
Nike Trainin / Nik FuelBand acelerometro,
! ININg | yoga, cardio/HIIT Ike ueibana, | | . .
! oo d td iroscopio, GPS, | No adaptada.
Club fuerza, movilidad | Apple Watch indoor/outdoor 8 p 0 adaptada
magnetémetros




. cardio/HIIT, GPS, moviles, acelerémetro
Fitbit ’ ; ) .
fuerza, movilidad | dispositivos Fitbit indoor/outdoor giroscopio, GPS No adaptada
f di Android i0S d d del
MyFitnessPal uerza, cardio, | Android, "> 1 indoor/outdoor epende 1 No adaptada.
nutricion wearables dispositivo
Sweat (Kayla | HIT, fuerza, | Android, ios, | . acelerometro,
d td No adaptad
Itsines) movilidad Apple Watch indoor/outdoor GPS © adaptada
dio, HIIT, - . lerémet
Freeletics cardio Android, i0S indoor/outdoor acelerometro No adaptada.
fuerza (con smartwatch)
JERIT fuerza, By Android, ios, indoor acelerémetro, No adaptada.
musculacién Web smartwatch
fuerza, Android i0S
Strong musculacion, ! " | indoor acelerémetro No adaptada
. Apple Watch
movilidad
fuerza cardio Disefiada
Wheel With M . ! - . d d del ifi t
X ee : € movilidad (sillade | Android, iOS indoor 'epen' .e el | especiticamente
Fitness dispositivo para personas en
ruedas) .
silla de ruedas.
Totalmente
fuerza, movilidad acelerémetro accesible; rutinas
Accessercise ' " | Android, iOS indoor/outdoor ! disefiadas  para
HIIT adaptado GPS . .
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fisica.
Clases de vyoga
i
Adaptive  Yoga Web, movil | . . especificamente
. yoga adaptado indoor sin sensores adaptadas a
Live (navegador) .
capacidades
diversas.

Tabla 1: Aplicaciones mds populares de gym

2.2. Soluciones existentes.

2.2.1. Accessercise

Accessercise es una aplicacién que se enfoca en actividades fisicas para personas que tienen una
discapacidad fisica. Ofrece una amplia biblioteca de ejercicios adaptados, grabados en video por
entrenadores con discapacidad, y organizados por categoria.
La aplicacidon permite al usuario poner metas personales, registrar su progreso y recibir motivacion
desde una comunidad activa y que apoya a sus usuarios. Ademas, ofrece una funcidn de diario de

entrenamiento, seguimiento de rutinas y un foro de discusion.
2.2.2. Wheel With Me Fitness

Wheel With Me Fitness es una aplicacién disefiada para personas con silla de ruedas. La app incluye
programas de cardio, fuerza y movilidad que se pueden hacer en silla de ruedas. Cuenta con rutinas



guiadas en video, planes semanales y ejercicios para diferentes niveles de condicién fisica.
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llustracion 2 captura de pantalla wheel with me

Como se puede apreciar en la llustracidn 2 las aplicaciones no se diferencia entre las aplicaciones de
gimnasio convencionales solo que su contenido son orientados a persoans discapacitdas en este caso
personas en silla de ruedas.

Profile Details

@ Jiliang Qiu

Streak

Calendar

June 2025

llustracion 3llustracion rutina perfil de wheel with me



Como se puede apreciar en la ilustracién 3 la parte de la izquierda es una rutina que se llega
seleccionando una de las tarjetas que se muestran en la ilustracion 2 la imagen de la izquierda. Por
ultimo se puede apreciar en la ilustracion 3 a la derecha esta el perfil donde hay estadisticas para que
el usuario pueda saber su progreso.

2.2.3. Adaptive Yoga Live

Adaptive Yoga Live es una plataforma digital orientada a personas con movilidad reducida o personas

gue padezcan algun tipo de discapacidad. Ofrece clases en vivo y grabadas, dictadas por instructores
especializados en yoga accesible.

How do | join the classes?

1. Click here to join the live classes on Zoom
or

2. Visit our YouTube Channel to watch previously

recorded classes for FREE
or

3. Book a Private 1-2-1Lesson with one of our teachers

llustracion 4Captura de adaptive yoga live

Las sesiones estan disefiadas para realizarse completamente sentadas o recostadas, sin tener la
necesidad de movimientos complicados. Las sesiones se focalizan en la respiracion, la relajacién y el
fortalecimiento del torso y extremidades superiores.

Las clases se ajustan a diferentes niveles de movilidad y estan disefiadas para personas con lesiones
medulares, espasticidad, o enfermedades neurodegenerativas.

3. Desarrollo del proyecto

En este apartado se describe cémo ha sido el proceso de desarrollo de la aplicacidon desde la fase de
toma de requisitos disefio, implementacién y pruebas.
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El desarrollo del proyecto consistié en dos etapas: la primera es la descarga e investigacion de todas

las aplicaciones existentes y posteriormente el desarrollo.

El proyecto inicialmente se empezd con algo bdsico que es la autentificacién del usuario y en un primer
momento se pedia el peso, altura y sexo para que generase una serie de ejercicios, pero en el
caso de la aplicacién que se estaba desarrollando no tenia sentido ya que era para gente
limitada. Otra de las ideas descartadas convencional de las Apps de gym fue el GPS ya que
esta aplicacion se enfoca en el ejercicio indoor de esas personas.

La principal diferencia de nuestra aplicacién consistird en que se podrd recopilar ejercicios

especialmente adaptados a esas personas que estdn limitadas y no pueden realizar algunas

actividades porque no pueden hacer ciertas maniobras.

En base a esta informacidn, se empezd a desarrollar la manera de recopilar ejercicios.

La segunda fase del desarrollo comenzé tras dicha investigacién y concluyé definiendo las necesidades

y requisitos del sistema.

3.1. Desarrollo del proyecto

El ciclo de vida que ha utilizado para el desarrollo de la aplicacion ha sido el modelo en cascada con
retroalimentacion. Como se puede apreciar en la imagen 2 este modelo consta de 4 etapas: analisis,
disefio implementacién y pruebas. En todas las etapas habrd cambios que afecte a las etapas
anteriores de este modo produciendo retroalimentacién. Y sobre todo poder ir cambiando e ir hacia
atras si ha sugerido ideas nuevas o errores anteriores.

ilustracion 1: Ciclo de vida de modelo en cascada con retroalimentacion, (draw.io [7])

arrollo

Aqui se hara una descripcidn de cada fase:



1 Anadlisis: Aqui hizo un estudio sobre qué lenguaje se va a desarrollar la aplicacion la cual fue flutter
al ser un lenguaje facil de manejar. Adicionalmente se ha ido investigando otras aplicaciones del
mismo campo.

2. Diseiio: En la fase de disefio se define la estructura del sistema y cdmo estdn relacionados todos
sus componentes. Al principio se hizo un esbozo del prototipo de la aplicacién lo que facilito el
desarrollo de la aplicacién.

3. Desarrollo: Esta parte consiste en implementar todos los esquemas y esbozos hechos
anteriormente. Esta fase consistié en 3 fases la primera se desarroll6 el software, la segunda consistié
en buscar errores y por ultimo en hacer pruebas.

4. Pruebas: En esta Ultima fase se realizaron pruebas en su totalidad.

3.2. Analisis de requisitos.

Una vez realizado un estudio exhaustivo sobre las aplicaciones existentes en el mercado se procede a
establecer los requisitos funcionales y no funcionales del proyecto.

El primer paso para realizar cualquier tipo de proyecto de desarrollo de software es la recopilacion de
requisitos. Utilizando técnicas de recopilacion de informacion. Esta fase permite al equipo de
desarrollo comprender de forma clara y precisa las necesidades de los usuarios, lo cual va a ser
esencial para definir posteriormente el disefio, las funcionalidades y el comportamiento del sistema
que se va a construir.

3.2.1. Requisitos funcionales
3.2.1. RU-1: Gestidn de usuarios (seleccién, login, creacion y ocultacion)

e RF-1.1: El sistema deberd cargar y mostrar la lista de usuarios visibles almacenados en la base
de datos o preferencia local.

® RF-1.2: Cada usuario deberad mostrarse con su nombre y foto de perfil o un icono por defecto
si no tiene imagen.

® RF-1.3: El usuario podra ocultar un usuario de la lista presionando un botdn de "x" junto al
usuario, actualizando la lista visible.

® RF-1.4: El sistema debera mostrar un botdn para ir a la pantalla de inicio de sesién general.

3.2.2. RU-2: Inicio de sesidn con contrasefia

® RF-2.1: Al seleccionar un usuario de la lista, el sistema debera mostrar un didlogo solicitando
la contrasefa para ese usuario.

® RF-2.2: El campo de contrasefia deberd permitir mostrar u ocultar el texto con un botén de
visibilidad.

e RF-2.3: Al ingresar la contrasefia y confirmar, el sistema debera validarla.

e RF-2.4: Sila contrasefa es correcta, el sistema lo redirigird a la pagina principal.
RF-2.5: Si la contrasefia es incorrecta, el sistema deberd mostrar un mensaje de error visible.



3.2.3.

3.2.4.

3.2.5.

w
N~
o))

RU-3: Registro de nuevo usuario

RF-3.1: El usuario deberd ingresar un nombre de usuario y una contrasefa para registrarse.
RF-3.2: El sistema debera permitir seleccionar una imagen desde la galeria como foto de perfil.
RF-3.3: El sistema deberd mostrar la imagen seleccionada en un avatar circular dentro de la
pantalla de registro.

RF-3.4: El sistema deberd almacenar el usuario, contrasefia y la imagen si se ha seleccionado.
RF-3.5: Al presionar "Registrar", el sistema deberd guardar los datos.

RF-3.6: Si los campos obligatorios estan vacios, se mostrara un mensaje de error.

RF-3.7: Si el registro es exitoso, se mostrard una confirmacién y se cerrara la pantalla.
RF-3.8: Si ocurre un error, se debera mostrar un mensaje de error visible.

RU-4: Pagina principal (Home) y navegacion

RF-4.1: El sistema deberd mostrar el nombre de usuario y la foto de perfil en el menu lateral.
RF-4.2: El usuario podra cambiar su foto de perfil desde el menu lateral.

RF-4.3: Al actualizar la foto de perfil, se mostrard una confirmacién.

RF-4.4: El menu lateral debera permitir la navegacion a Ejercicios, Peso, Calendario, Logros,
Rutina y Nutricion.

RF-4.5: Al pulsar una seccion, el sistema debera navegar correctamente.

RF-4.6: El sistema deberd permitir cerrar sesion desde el menu lateral.

RU-5: Gestién de ejercicios

RF-5.1: El sistema deberd mostrar una lista de ejercicios asociados al usuario.
RF-5.2: Cada ejercicio deberd mostrar titulo, descripcién y miniatura si existe.
RF-5.3: Se podrd eliminar un ejercicio.

RF-5.4: Al tocar un ejercicio, se abrird una pantalla de detalles editable.

RF-5.5: El botdn flotante “+” mostrarad un formulario para crear un nuevo ejercicio.
RF-5.6: Se podrd modificar un ejercicio existente.

RF-5.7: Los ejercicios se guardaran en la base de datos.

RF-5.8: La lista se actualizara tras crear, editar o eliminar un ejercicio.

RF-5.9: La foto y video podran seleccionarse desde archivos locales.

RF-5.10: Imagen y video se mostraran en la vista de detalle si estan disponibles.

. RU-6: Ejercicios por dia (rutina semanal)

RF-6.1: Se debera cargar la lista de ejercicios asignados al dia y usuario actual.

RF-6.2: Se mostrara titulo, descripcion, sets, descanso, peso y foto si esta disponible.
RF-6.3: Se podra marcar/desmarcar un ejercicio como “hecho”.

RF-6.4: El estado “hecho” se guardara en la base de datos y se reflejara inmediatamente.
RF-6.5: El usuario podra abrir los detalles del ejercicio en modo solo lectura.

RF-6.6: Se podrd agregar un ejercicio ya existente al dia actual.

RF-6.7: La lista se actualizard automaticamente.

RF-6.8: Si no hay ejercicios asignados, se mostrara un mensaje informativo.
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3.2.7.

3.2.8

3.2.9.

RF-6.9: Se podrd eliminar un ejercicio de un dia especifico (sin borrarlo de la base).

RU-7: Registro de peso

RF-7.1: El usuario podra ingresar un peso en kilogramos.

RF-7.2: El sistema deberd validar el nUmero ingresado.

RF-7.3: Si el valor no es valido, se mostrara un error.

RF-7.4: Se mostrara una lista de registros con peso y fecha.
RF-7.5: La lista se ordenara mostrando los mds recientes primero.

. RU-8: Edicidn de registros de peso

RF-8.1: Se podrd editar un peso ya registrado.

RF-8.2: Se validard el nimero ingresado antes de guardar.
RF-8.3: Si el valor no es vélido, se mostrara un error.
RF-8.4: La lista se actualizara con los cambios realizados.

RU-9: Eliminacidn de registros de peso

RF-9.1: Se podra eliminar un registro de peso.
RF-9.2: La lista y la grafica se actualizardn tras eliminar un registro.

3.2.10. RU-10: Visualizacion grafica del peso

RF-10.1: Se mostrara una grafica de linea con los ultimos 10 registros.
RF-10.2: La grafica solo aparecerad si hay al menos dos registros distintos.
RF-10.3: Si no hay datos suficientes, se mostrard un mensaje correspondiente.

3.2.11. RU-11: Gestién de comidas (detalles)

RF-11.1: Se mostraran titulo, descripcion, peso, puntuacion y foto (si existe).
RF-11.2: Si no hay foto, se mostrara un icono por defecto.

RF-11.3: En modo lectura, los campos seran texto estatico.

RF-11.4: En modo edicién, se mostraran campos editables.

RF-11.5: Se validardn peso y puntuacidn antes de guardar.

RF-11.6: Al guardar, se actualizaran los datos y se volvera a la pantalla anterior.
RF-11.7: El controlador manejard los TextEditingController y persistencia.

3.2.12. RU-12: Visualizacién de comidas

RF-12.1: Se mostrara una lista de comidas del usuario.

RF-12.2: Cada comida mostrara su titulo, descripcion, peso, puntuacion y foto.
RF-12.3: Si no hay foto, se mostrara un icono por defecto.

RF-12.4: Al tocar una comida, se abriran sus detalles.
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3.2.13. RU-13: Agregar comidas

RF-13.1: Al pulsar “+”, se mostrard un formulario para nueva comida.
RF-13.2: El formulario incluira titulo, descripcién, peso, puntuacion y foto.
RF-13.3: Se podra seleccionar una foto desde la galeria.

RF-13.4: Al guardar, se almacenaran los datos y se actualizard la lista.

RF-13.5: Si hay campos obligatorios vacios, se mostrard una alerta.

3.2.14. RU-14: Edicién de comidas

RF-14.1: Se podra editar una comida existente.
RF-14.2: Se podra actualizar la foto desde galeria.
® RF-14.3: Los cambios se reflejaran en la base de datos y lista.

3.2.15. RU-15: Eliminacién de comidas

® RF-15.1: Se podra eliminar una comida.
RF-15.2: Antes de eliminar, se debera mostrar una alerta de confirmacion.
® RF-15.3: La lista se actualizara tras los cambios.

3.2.16. RU-16: Asignacion y gestién de comidas por dia y categoria

RF-16.1: Se mostrara una lista de comidas por dia, categoria y usuario.
RF-16.2: Al tocar una comida, se abriran sus detalles.

RF-16.3: Se podra eliminar una comida asignada (con confirmacién).
RF-16.4: Se podran asignar comidas ya creadas.

RF-16.5: El menu de asignacidn incluirad buscador por titulo.

RF-16.6: Al asignar o eliminar, la lista se recargara automdaticamente.

3.2.17. RU-17: Acceso a comidas por dia y categoria

e RF-17.1: Se mostrara una lista de secciones por dia: Desayuno, Comida, Cena y Extra.
® RF-17.2: Cada seccidn se mostrarda como una tarjeta con icono representativo.

3.2.18. RU-18: Acceso a la planificacion semanal de comidas

® RF-18.1: Se mostrarda una lista con los 7 dias de la semana.
RF-18.2: Cada dia se visualizard como una tarjeta con disefio atractivo y color distintivo.

3.2.19. RU-19: Calendario y planificacién de entrenamientos

RF-19.1: Se mostrara un calendario interactivo.
RF-19.2: Al seleccionar un dia, se marcara visualmente.
e RF-19.3: Si no hay ejercicios asignados al dia, se mostrara un mensaje informativo.
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3.3. Requisitos no funcionales

3.3.1. Compatibilidad

RNF-COM-1: La aplicacién debera funcionar en dispositivos con sistema operativo Android versién 8.0
(Oreo) o superior.
RNF-COM-2: La estructura de desarrollo deberd permitir futura adaptacion para dispositivos iOS.

3.3.2. Rendimiento y eficiencia

RNF-EFI-1: La aplicacidon deberd cargar listas (usuarios, ejercicios, comidas) en menos de 2 segundos
en dispositivos de gama media.

RNF-EFI-2: Las operaciones de crear, leer, actualizar o eliminar datos deberan completarse en menos
de 1 segundo.

RNF-EFI-3: La navegacién entre pantallas debera ser fluida, sin bloqueos ni demoras perceptibles.

3.3.3. Extensibilidad y mantenibilidad

RNF-EXT-1: El cédigo deberd estar organizado por capas (modelo, vista, controlador) siguiendo
principios de arquitectura limpia o MVC.

RNF-EXT-2: El disefio general deberd permitir la adiciéon de nuevas funcionalidades sin necesidad de
reescribir la aplicacion.

RNF-EXT-3: Las funciones reutilizables deberan estar centralizadas para evitar duplicacion de cddigo.
RNF-EXT-4: El disefio de la base de datos deberd permitir agregar nuevas tablas o campos sin afectar
los datos existentes.

3.3.4. Interoperabilidad

RNF-INT-1: El sistema deberd poder integrarse con futuras APl externas si se desea extender la
funcionalidad, como servicios de nutricidn o dispositivos de seguimiento fisico.

Portabilidad

RNF-POR-1: La aplicacidon debera ser funcional en diferentes tamafios de pantalla y resoluciones.
RNF-POR-2: La arquitectura deberd permitir su adaptacién a plataformas web o escritorio en el futuro.

3.3.5. Recuperabilidad

RNF-REC-1: La aplicacion deberd manejar errores sin perder los datos del usuario.
RNF-REC-2: En caso de cierre inesperado, los datos deberan conservarse al reiniciar la aplicacion.
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3.3.6. Confiabilidad

RNF-CON-1: El sistema deberd operar sin fallos graves durante sesiones normales de uso.
RNF-CON-2: La aplicacién debera proporcionar una experiencia estable y consistente.

3.3.7. Robustez

RNF-ROB-1: El sistema debera manejar excepciones adecuadamente y responder a condiciones
inesperadas.
RNF-ROB-2: Todas las validaciones de datos deberan evitar entradas erréneas sin bloquear el sistema.

3.3.8. Seguridad

RNF-SEG-1: Las contrasefias deberan almacenarse utilizando cifrado seguro (no en texto plano).
RNF-SEG-2: El acceso a los datos deberda restringirse al usuario con sesién iniciada.
RNF-SEG-3: No se permitird el acceso a funciones privadas sin autenticacion.
RNF-SEG-4: Acciones criticas como eliminar registros deberdn requerir confirmacion del usuario.

3.3.9. Integridad

RNF-INT-2:  Sdlo usuarios  autenticados podran modificar o  agregar  datos.
RNF-INT-3: El sistema deberd proteger los datos internos cumpliendo principios de proteccidn de
datos (como el RGPD si aplica).

3.3.10. Usabilidad

RNF-USA-1: La interfaz debe ser intuitiva, incluso para usuarios sin experiencia técnica.
RNF-USA-2: Todos los botones e iconos deberan tener etiquetas o representaciones claras.
RNF-USA-3: El disefio deberd adaptarse correctamente a distintas resoluciones de pantalla.
RNF-USA-4: Se debera proporcionar retroalimentacion visual ante las acciones del usuario (mensajes
de éxito, error, cargando, etc.).

RNF-USA-5: Los formularios deberan prevenir la pérdida de datos al navegar entre pantallas.
RNF-USA-6: El sistema debera proporcionar mensajes de error claros, comprensibles y orientados al
usuario.

3.3.11. Disponibilidad

RNF-DIS-1: La aplicacién debera ser funcional sin conexidn a internet, mediante almacenamiento local.
RNF-DIS-2: Las funciones principales deberan estar disponibles en todo momento, salvo
mantenimiento planificado.

3.3.12. Accesibilidad

RNF-ACC-1: El disefio deberd garantizar un contraste adecuado entre texto y fondo.
RNF-ACC-2: La interfaz deberda seguir buenas prdacticas para accesibilidad visual.
13



RNF-ACC-3: Las funciones principales deberan ser accesibles mediante teclado o lector de pantalla si
se adapta a otras plataformas.

3.4. Diseio

Una vez contextualizado el proyecto y establecidos los requisitos, es momento de definir la solucién
que se va a desarrollar. En esta seccidn se presentaran las distintas herramientas que se utilizardn alo
largo del proyecto, asi como los dos prototipos de interfaz disefiados para las dos versiones distintas
de la aplicacién.

3.4.1. Sistema operativo usado

Se desarrollado la aplicacidn en dispositivos Android por estos motivos:

Las apps moviles permiten interfaz mas adaptada, fluida y rapida al entorno del usuario (modo oscuro,
gestos, etc.).

Se pueden integrar facilmente con apps del sistema como calendario, contactos, pagos moviles, etc.
La mayoria de las personas usan smartphones como su principal dispositivo

Android tiene una gran cantidad de documentacion y de software libre (open source) que se puede
usar como ejemplo o ayuda para implementar funcionalidades especificas.

Los sistemas operativos de Android tienen un entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el
desarrollo de apps para Android llamado Android Studio [8] y que también funciona muy bien con
Visual Studio Code donde se ha codificado el proyecto.

3.4.2. Prototipo

El primer paso para empezar es importante crear un prototipo en el que se vea la interfaz y el disefio
gue tendra una vez desarrollado, asi poder ver las diferencias que ha habido con el resultado final con
la idea inicial del desarrollo.

Este método tiene ciertas ventajas

Eficiencia del tiempo: El prototipo es muy sencillo y rapido.

Ayuda a aclarar las ideas: Muchas ocasiones los clientes no tienen conocimientos en este campo y
para ello es mucho mas facil ensefiar una imagen del resultado que tendran al final su proyecto. Esto
también hace que el cliente al entender la situacién mejor pueda darnos criticas o cambios que quiera
asi dando posible a la retroalimentacion.

Hay que dejar claro que no todas las imagenes o pantallas que se presenta al principio serd similares
a las finales ya que pueden sufrir cambios o modificaciones a lo largo del desarrollo.
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llustracion 5 Prototipo de la app (Creacion propia) con la herramienta Diagrams.

A continuacidn, se va a explicar la idea que va a contener cada pantalla.
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llustracion 6 Prototipo de iniciar sesion Creacion propia con diagrams

Pantalla de inicio: Esta pantalla muestra el inicio de sesién del proyecto con un disefio sencillo y
centrado. Tiene un encabezado con el texto “Inicio de sesion”. Debajo del titulo, se encuentran dos
campos de entrada: uno para el nombre de usuario y otro para la contraseia. Finalmente, hay un
botdn con el texto “Iniciar sesion” que permite enviar las credenciales para autenticar al usuario.

P —
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llustracion 7Prototipo de inicio creaciéon propia con diagrams

Pantalla home/inicio: Esta pantalla es la principal de una aplicacidn. Es bastante sencilla. En la parte
superior aparece primero el titulo “Inicio”, que te indica que estas en la pantalla principal. Debajo, hay
cuatro menus uno debajo del otro, cada uno con una funcidn especifica: “Ejercicio”, “Dieta”, “Rutina”
y “Calendario” para llevarte a una seccién distinta de la app. Con esto la distribucién es clara, intuitiva
y pensada para que el usuario pueda acceder rapidamente a lo que desee rapidamente.
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Ilustracion 8 Prototipo de Ejercicio creacion propia con Dlagrams

Esta pantalla muestra es una lista simple de ejercicios fisicos. Incluye flexiones, sentadillas, correr,
saltar y abdominales. Parece ser una rutina bdsica de entrenamiento o un recordatorio para
mantenerse activo. Con un titulo que dice "Ejercicio”, y con un formato minimalista. Por ultimo, tiene
una flecha de retroceso que al pulsarla le llevara a la pantalla anterior. Por ultimo, tiene una flecha de

retroceso que al pulsarla le llevard a la pantalla anterior.

.

ena
fj.'j.;_l
L_F

/

llustracion 9 Prototipo de dieta creacion propia con Diagrams

17



Esta pantalla muestra una lista basica de alimentacién, con un titulo "Dieta". Con 3 apartados de las
tres comidas principales: "Desayuno", "Comida" y "Cena". El formato es de nuevo sencilla y
minimalista. Es un esquema simple con el objetivo de planificar comidas, un recordatorio de horarios
de alimentacidén. Al igual que en la imagen anterior de ejercicios, el disefio es funcional y directo. Por

ultimo, tiene una flecha de retroceso que al pulsarla le llevara a la pantalla anterior.
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llustracion 10 Prototipo Calendario Creacion propia con Diagrams
Esta pantalla muestra un calendario basico para planificar qué ejercicios hacer que se va a hacer cada

dia. También tiene una flecha de retroceso que al pulsarla le llevara a la pantalla anterior.

3.4.3. DISENO INICIAL

Para la primera reunion con el cliente se desarrollé una simulacidn mas detallada que el prototipo
para que los clientes tuvieran una mejor idea como va a ser el resultado final del proyecto.
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llustracién 11 foto de UISTORE.Design llustracion 12 foto de
UISTORE.Design login

llustracion 14 foto de UISTORE.Design llustracion 13 foto de UISTORE.Design
pagina principal rutina
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AUGUST

Note

Sunday, AUG 26

llustracion 16 foto de UISTORE.Design peso llustracion 15 foto de UISTORE.Design
Calendario

About Training

15:10 L*

Max 156

llustracion 18 foto de UISTORE.Design detalles
llustracion 17 foto de UISTORE.Design timer ejercicio
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3.3.4. Segundo prototipo

Para el desarrollo del segundo prototipo que surgid tras el feedback recibido después de la primera
reunioén con el cliente. Durante esa entrevista, se recopilaron observaciones, sugerencias y opiniones
por parte de los interesados, los cuales sirvieron para la revisidon del primer disefio. Gracias a este
analisis, se identificaron una serie de problemas tanto funcionales como de usabilidad que causaron
un redisefio de la aplicacién.

Uno de los problemas mas importantes detectados en el primer prototipo fue el exceso de
informacién y menus en la interfaz. La acumulacién excesiva de menus, botones y textos e imagenes
las cuales generaba una experiencia de usuario poco fluida, especialmente para el publico que va
dirigido el proyecto. Los cuales pueden tener algln tipo de discapacidad. Este problema no solo
afectaba la estética de la aplicacidn, sino que también afectaba negativamente a su comprension y
uso. Por lo que al final se decidid tener un enfoque de disefio centrado en el usuario, priorizando la
simplicidad, la claridad y la accesibilidad de las funciones.

Otro de los aspectos esenciales en esta fase es adaptar la aplicacion a distintos grados de
discapacidad. Dado que existen multiples tipos y niveles de discapacidad. Se concluyd que intentar
cubrir de forma especifica cada caso implicaria un coste de desarrollo muy elevado y una alta
dificultad. Por ello, se desarrollé una solucion mas versatil y escalable: permitir que cada usuario
disefie su propia rutina de ejercicios seglin sus capacidades, intereses y necesidades personales. Esta
personalizacién incluye la posibilidad de afiadir ejercicios especificos, establecer ciertos pardmetros
como repeticiones o descansos, y realizar un seguimiento de su progreso a lo largo del tiempo.

Ademas de estas mejoras, el segundo prototipo también tiene una légica mas coherente en la
estructura. Asi facilitando su mantenimiento y futuras ampliaciones. Se eliminaron funcionalidades
gue no aportaban un valor o que complicaban la experiencia de uso. De este modo, se logré una
interfaz mas sencilla, con una navegacidon mas directa y con elementos visuales atractivos.

En resumen, el segundo prototipo representa una mejora respecto a la version inicial. Gracias a la
incorporacién de feedback de los interesados.
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llustracion 21Segundo prototipo creacion propia con Android Studio
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llustracion 22Segundo prototipo creacion propia con Android Studio

Pantalla “Iniciar sesion”:

Pantalla Principal
Usuarios registradas:
-

Iniciar sasicn can oiro uswaric

llustracion 23 Segundo prototipo creacion propia con Android Studio
Pantalla inicial
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Para acceder a la aplicacién el usuario debera iniciar sesién. Como se puede ver en la ilustracién que
se encuentra arriba (20) se muestra dos usuarios que ya han iniciado sesion. Esta funciéon hace que
cuando ya se ha iniciado sesién una vez la préxima vez sea mas fluido en caso de que el usuario no
quiera que se guarde los usuarios se pueden eliminar. En caso de ya tener un usuario, pero el usuario
haya sido eliminado se podra iniciar igualmente con la funcidn “iniciar sesiéon con otro usuario”. Y por
ultimo en el caso de no tener una cuenta se puede crear un usuario desde cero.

& Iniciar Sesidn &«  Crear cuenta

Nambre de usuarie

Contrase ':li,'u

Mombre de usuario

Lontragena

llustracion 24Segundo prototipo creacion propia con Android Studio Iniciar sesion y registrarse

Como se puede ver en lailustracién (21) de la izquierda es cuando el usuario haya hecho clic en “iniciar
sesidon con otro usuario” en la pantalla de iniciar sesién que su funcidn principalmente es iniciar con
un usuario que no estaba en los recientes porque el usuario lo haya eliminado o nunca haya iniciado
sesidon en este dispositivo. La segunda ilustracion que se encuentra a la derecha es para crear un
usuario que hace falta rellenar las dos casillas.
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Pagina Principal
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Calendario Ejercicie

Y1 4

Hutricidm Logros

©

Rutina

llustracion 25 Segundo prototipo creacion propia con Android Studio Pdgina

Pantalla “pagina principal”
En esta imagen se puede ver una vez iniciada sesidn correctamente se puede contemplar que hay 7
menus 6 imagenes y el Ultimo arriba la izquierda representando.

- Calendario: representado por un icono de calendario

- Ejercicio: representado por un icono de pesa / mancuerna
- Nutricién: representado por un icono de tenedor y cuchillo
- Logros: representado por un icono de un trofeo

- Peso: representado por un icono de bascula

- Rutina: representado por un icono de reloj analégico.

- Menu: representado por 3 barras horizontales
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llustracion 26 Segundo prototipo creacion propia con Android Studio menu de navegacion

Pantalla menu esta pantalla da la opcidn de cerrar sesidn y se volveria a la pantalla de “Iniciar sesion”.

J .=
&« Fjercicios

Flerones

[

-

Calondario Ejercicio

Y1

Nutnicion

llustracion 27 Segundo prototipo creacion propia con Android Studio menu de navegacion Pdgina principal a Ejercicios

La pantalla de la derecha se accede desde la pagina principal haciendo click a la opcion “ejercicio” que
estd situado en la primera pantalla. En esta ilustracidon se muestran todos los ejercicios guardados con
26



la opcidn de afiadir, modificar y eliminar. Esta pantalla es fundamental ya que en la seccidn de Rutina
se tendrd que anadir ejercicios que se hayan creado en el apartado de “Ejercicios”.

Si se hace click en la opcién de rutina se dirigird a una nueva pantalla con los 7 dias de la semana en
cada una de ellas se podra afadir los ejercicios que se haya creado en “ejercicios como se ha
mencionado en el apartado anterior.

Q woao Q vvoao
= Pagina Principal < Rutina Semanal

7 Lunes

D '& | Martes

Calendario Ejercicio

"7 Miércoles

57 Jueves

11 . 4

Nutricion Logros

7 Viernes

%7 Sabado

%7 Domingo

©

llustracion 28 Segundo prototipo creacion propia con Android Studio Menu de navegacion Pdgina principal a rutina
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llustracion 29 Segundo prototipo creacion propia con Android Studio Menu de navegacion Rutina semanal a rutina del dia

En esta ilustracidon cuando se accede a cada dia de la rutina tendremos un listado de ejercicios y se
podran afadir a la rutina de ese dia. En la rutina se podra marcar como completado en la casilla
cuadrada al marcar como completado.

También se podra acceder a la informacion del ejercicio por si el usuario se le ha olvidado los detalles
del ejercicio como su descripcién, el peso, el descanso requerido o un video para ver su correcta

ejecucion.

Cuando una actividad se marque como completado el sistema sumara una puntuacidon (del ejercicio)
al progreso semanal con el objetivo de hacer un seguimiento y motivar al usuario.
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llustracion 30Segundo prototipo creacion propia con Android Studio Pagina principal a logros

A la pantalla de logros se accede desde la “pagina principa
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Puntuacion total: 0.00

. La pagina de logros tiene un historial de
cada semana con una puntuacién para que los usuarios puedan ver su progreso. La puntuacién se

suma cuando en los ejercicios de rutinas se marcan como completados.
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llustracion 31Segundo prototipo creacion propia con Android Studio Pdgina principal a nutricion

En la seccién de nutricién funciona tiene la misma base como la pantalla de ejercicios. Se tiene que
crear primero las comidas para luego poder afadirlos en la dieta.

Como se puede observar en la siguiente llustracién 29 abajo derecha cuando se haga click en “+” se
podra afiadir comidas. También se puede eliminar y modificar.

Q@ 90060

<« Comidas

Arroz

Arroz

Peso: 100 g
Puntuacian: 1

llustracion 32 Segundo prototipo creacion propia con

Android Studio Comidas

Una vez creado las comidas se podran luego afiadirlos a cada dia para hacer una dieta. Los pasos para
seguir es hacer click a “dieta", elegir un dia de la semana, seleccionar una categoria y finalmente afiadir
la comida. Como se puede ver en la siguiente Ilustracién 30:
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llustracion 33 Segundo prototipo creacion propia con Android Studio proceso de afiadir comida a dieta

Por ultimo, tenemos dos opciones en el menu principal que son el peso y el calendario este ultimo
para seguir los eventos que sean de interés al usuario y el peso para tener y poder ver una progresion
a su cambio fisico.

¢

Registro de P
egisiro de Peso Calendario

Way 2023

Wid

Ejercicios del 30,5/ 2025

No Fay ejercicios asignados pars este dis

Histzrial

Tr0kg
ANM0EI02E - 1343 + Agregar ejermioio
70.0 ky

ANMS2N2S - 1243

llustracion 34 Segundo prototipo creacion propia con Android Studio Peso y calendario
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En la pantalla del peso también tiene incorporada una grafica para que sea todo mas visible.

3.5. Diagramas

Para tener una implementacion ideal y sin retrasos lo primero es modelar los diagramas del software
a implementar. Para llevar estos diagramas se ha cogido en entorno de UML que permite ver de
manera grafica las siguientes 3 perspectivas de la aplicacién.

El diagrama de casos de usos explicard cémo funcionara la aplicacion, el diagrama de clases se
explicara con un diagrama de clases.

3.5.1. Diagrama de casos de uso

System

Registrar usuario wvalidar datos

include

iniciar sesion

eliminar ejercicio

anadir ejercicio

editar ejercicio

_.4 registrar peso

Actor

afadir comida

cememmmmececmceaesExtend--=e=======--------={ editar comida

eliminar comida

wer calendario

Wer dista

CaMar sesion

ver logros

llustracion 35 Casos de uso
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3.5.2. Especificacién de casos de uso

ID:01 CU-1 Nombre: Iniciar sesion
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

Es el proceso por el que el usuario se autentifica para acceder al sistema.

Evento activador:

El accede a la aplicacion

Precondiciones

El usuario debe tener la aplicacion instalada

Postcondiciones

El usuario debe de tener un usuario creado en el sistema

Flujo normal

CU-1-1 El usuario accede a la pantalla para poder iniciar sesion.

CU-1-2 El usuario introduce sus credenciales.

CU-1-3 El sistema comprueba que todos los campos estan rellenos.

CU-1-4 El sistema comprueba si el usuario existe.

CU-1-5 Una vez el sistema comprobado le da acceso y lo lleva a la pagina principal de la
aplicacién.

Flujo alternativo 1

CU-1-3.a.1 El sistema detecta que hay un campo sin rellenar

CU-1-3 a.2 El sistema envia un mensaje al usuario informando que hay un campo vacio.

CU-1-3 a 3 El sistema vuelve al CU-1-2.

Flujo alternativo 2

CU-1-4.a.1 El sistema detecta que el usuario no existe por lo que las credenciales
introducidas son incorrectas.

Prioridad: Alta
Frecuencia de uso: Diario
Otra informacion: Ninguna

Tabla 2: Casos de uso extendido “iniciar sesion”

1D:02 CU-2 Nombre: Registrar usuario
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno
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Descripcion:

Es el proceso por el que un usuario se registra en el sistema.

Evento activador:

El accede a la aplicacion

Precondiciones

El usuario no debe estar registrado previamente.

Postcondiciones

Se crea un nuevo usuario en el sistema.

Flujo normal

CU-2-1. El usuario accede a la pantalla de registro.

CU-2-2. El usuario rellena todos los campos

CU-2-3 El sistema comprueba que todos los campos estan completos.

CU-2-4 El sistema comprueba si el usuario existe.

CU-2-5. El sistema guarda los datos y crea el nuevo usuario.

CU-2-6. El usuario es redirigido a la pantalla principal.

Flujo alternativo 1

CU-2-3.a.1. El sistema detecta campos vacios y muestra un mensaje.

CU-2-3.a.2. Vuelve a CU-2-2.

Flujo alternativo 2

CU-2-4.a.1. El sistema detecta que ya existe un usuario con el mismo correo.

CU-2-4.a.2. Muestra error y vuelve a CU-2-2.
Prioridad: Alta
Frecuencia de uso: Baja
Otra informacion: Ninguna

Tabla 3: Casos de uso extendido “Registrar usuario”

1D:03 CU-3 Nombre: Ver ejercicios
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcidn:

El usuario quiere ver los ejercicios para ello en la pagina principal hace click en la opcién
de “ejercicios”.

Evento activador:

El usuario hace click en “Ejercicios”

Precondiciones

ninguna

Postcondiciones

ninguna
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Flujo normal

CU-3-1 El sistema carga todos los ejercicios guardados anteriormente creados por el
usuario.

CU-3-2 El sistema muestra todos los ejercicios en forma de etiquetas a los usuarios.

CU-3-3 El usuario puede pulsar sobre los ejercicios para ver los detalles de ellos

CU-3-4 El sistema comprueba si el usuario existe.

CU-3-5 Una vez el sistema comprobado le da acceso y lo lleva a la pagina principal de la
aplicacion.

Flujo alternativo

CU 3-1-a 1 El sistema le da un error al cargar la base de datos.

Prioridad Alta
Frecuencia de uso Medio
Tabla 4: Ejercicios
ID:04 Ccu-4 Nombre: Afadir ejercicio
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

Esta funcion es para aiadir ejercicios

Evento activador:

El usuario hace click en “+”

Precondiciones

ninguna

Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-4-1 El usuario introduce los datos

CU-4-2 El sistema comprueba que se ha rellenado todos los campos obligatorios y cumple
las reglas (en peso sélo puede ir nimeros)

CU-4-3 El sistema crea su el ejercicio y lo muestra en la lista

Flujo alternativo 1

CU 4-2-2al El sistema detecta que no se han rellenado ciertos campos.

CU 4-2-a2 El sistema manda un mensaje que no se han rellenado ciertos campos.

CU-4-2-a-3 El sistema vuelve al flujo normal CU3.1

Flujo alternativo 2

CU-4-3 al El sistema detecta dos ejercicios con el mismo nombre.

CU-4-3 a2 El sistema da un mensaje de error

CU-4-3 a3 El sistema vuelve al flujo normal CU 3-2
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Alta

Prioridad
Frecuencia de uso Medio
Tabla 5:Afadir ejercicio
ID:05 CU-5 Nombre: Editar ejercicio
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

El usuario desea editar ejercicios

Evento activador:

Estar en ejercicios

Precondiciones

Tiene que haber ejercicios en la base de datos

Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-5-1. El usuario selecciona un ejercicio existente.

CU-5-2. El usuario pulsa “Editar” (o el icono).

CU-5-3. Cambia los datos necesarios rellenando los campos.

CU-5-4. El sistema guarda los cambios.

Flujo alternativo 1

CU 5-2-2a1l El sistema detecta que no se han rellenado ciertos campos.

CU 5-2-a2 El sistema manda un mensaje que no se han rellenado ciertos campos.

CU-5-2-a-3 El sistema vuelve al flujo normal CU5.3

Flujo alternativo 2

CU-5-3 a 1 El sistema detecta dos ejercicios con el mismo nombre.

CU-5-3 a2 El sistema da un mensaje de error

CU-5-3 a3 El sistema vuelve al flujo normal CU 5-3

Prioridad Alta
Frecuencia de uso Medio
Tabla 6:Editar ejercicio
ID:06 CU-6 Nombre: Eliminar ejercicio
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
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Actor primario:

Usuario Actores secundarios

Ninguno

Descripcion:

El usuario quiere eliminar ejercicios

Evento activador:

Estar en ejercicios

Precondiciones

Tiene que haber ejercicios en la base de datos

Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-6-1. El usuario pulsa “Eliminar”.

CU-6-2. El sistema pide confirmacion.

CU-6-3. Si acepta, elimina el ejercicio.

Flujo alternativo 1

CU-6-3.a.1 Cancela

CU-6-3.a.2 El sistema vuelve a la pantalla anterior vuelve sin eliminar.

Prioridad Alta
Frecuencia de uso Medio
Tabla 7: Eliminar ejercicio
1D:07 CU-7 Nombre: Ver rutina
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcidn:

El usuario quiere acceder a la pantalla de “Rutina”.

Evento activador:

El usuario hace click en Rutina

Precondiciones

ninguna

Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-7-1 El sistema carga todos los dias de la semana lunes a domingo.
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CU-7-2 El usuario hace click en uno de los dias

CU-7-3 El sistema carga los ejercicios del dia

Prioridad Alta
Frecuencia de uso Alta
Tabla 8: Ver rutina
ID:08 CU-8 Nombre: Ver comida
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

El usuario quiere acceder a la pantalla de “Nutricion” y luego seleccionar “comida”

Evento activador:

El usuario hace click en comida

Precondiciones

ninguna

Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-8-1 El sistema carga todas las comidas agregadas

CU-8-2 El sistema muestra todas las comidas en pantalla

CU-8-3 El usuario puede afiadir una comida pulsando el botén “+” en la pantalla.

CU 8-4 El usuario rellena los campos necesarios

CU-8-5 El sistema comprueba que todos los campos estan rellenos completamente

CU-8-6 El sistema afade la comida y actualiza la lista.

Flujo Alternativo 1

CU-8-5-a 1 El sistema detecta que no se han rellenado todos los campos necesarios

CU-8-5-a2 El sistema muestra un mensaje de error en los campos que no han sido
rellenados para que el usuario las rellene

CU-8-5 a3 El sistema vuelve al flujo normal CU 9-4

Flujo Alternativo 2

CU-8-6a1 El sistema detecta duplicidad y da un error.

CU-8-6a2 El sistema vuelve al flujo normal CU 9-4

Prioridad

Alta

Frecuencia de uso

Medio

Tabla 9: Ver comida
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ID:09 CU-9 Nombre: Afadir comida
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

El usuario esta en la pantalla de rutina con un dia de la semana seleccionado.

Evento activador:

El usuario hace click en el “+” de rutina

Precondiciones

Tener ejercicio guardados en la base de datos

Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-9-1. El usuario pulsa “+”

CU-9-2. El usuario rellena los campos necesarios

CU 9-3 sistema comprueba que todos los campos estan rellenos completamente

CU-9-4 El sistema afnade la comida y actualiza la lista.

Flujo Alternativo 1

CU-9-3-a 1 El sistema detecta que no se han rellenado todos los campos necesarios

CU-9-3-a 2 El sistema muestra un mensaje de error en los campos que no han sido
rellenados para que el usuario las rellene

CU-9-3-a 3 El sistema vuelve al flujo normal CU 9-2

Flujo Alternativo 2

CU-9-4-al El sistema detecta duplicidad y da un error.

CU-9-4-a2 El sistema vuelve al flujo normal CU 9-2

Prioridad Alta
Frecuencia de uso Medio
Tabla 10: Adadir comida
ID:10 CU-10 Nombre: Editar comida
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcidn:

El usuario desea editar comidas ya creadas

Evento activador:

Estar en comida

Precondiciones

Tiene que haber comidas existentes en la base de datos
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Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-10-1. El usuario selecciona una comida existente.

CU-10-2. El usuario pulsa “Editar” (o el icono) .

CU-10-3. Cambia los datos necesarios rellenando los campos.

CU-10-4. El sistema guarda los cambios.

Flujo alternativo 1

CU 10-2-2a1 El sistema detecta que no se han rellenado ciertos campos.

CU 10-2-a2 El sistema manda un mensaje que no se han rellenado ciertos campos.

CU-10-2-a-3 El sistema vuelve al flujo normal CU10-3

Flujo alternativo 2

CU-10-3 a 1 El sistema detecta dos comidas con el mismo nombre.

CU-10-3 a2 El sistema da un mensaje de error

CU-10-3 a3 El sistema vuelve al flujo normal CU 10-3

Prioridad Alta
Frecuencia de uso bajo
Tabla 11: Editar comida
ID:11 CU-11 Nombre: Eliminar comida
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

El usuario quiere eliminar una comida

Evento activador:

Estar en nutricion

Precondiciones

Tiene que haber comidas creadas en la base de datos

Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-11-1. El usuario pulsa “Eliminar”.

CU-11-2. El sistema pide confirmacion.

CU-11-3. Si acepta, elimina la comida seleccionada.

Flujo alternativo 1

CU-11-3.a.1 Cancela

CU-11-3.a.2 El sistema vuelve a la pantalla anterior vuelve sin eliminar (11-1).

40




Alta

Prioridad
Frecuencia de uso bajo
Tabla 12:Eliminar Comida
ID:12 CU-12 Nombre: Ver dieta
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

El usuario quiere acceder a la pantalla de “Dieta”.

Evento activador:

El usuario hace click en Dieta

Precondiciones

ninguna

Postcondiciones

ninguna

CU-12-1 El sistema carga todos los dias de la semana lunes a domingo.

Flujo normal
CU-12-2 El usuario hace clic en uno de los dias
CU-12-3 El sistema carga las 4 secciones que hay que son desayuno, comida, cenay otros.
CU-12-3 El usuario pulsa en una de las 4 opciones
CU-12-4 El sistema carga todas las comidas de esa seccidon
Prioridad Alta
Frecuencia de uso Alta
Tabla 13: Ver dieta
ID:13 CU-13 Nombre: Ver logros
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcidn:

El usuario quiere ver sus logros de la semana

Evento activador:

El usuario hace click en logros

Precondiciones

ninguna
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Postcondiciones

ninguna

Flujo normal CU-13-1 El usuario pulsa en puntuacién
CU-13-2 El sistema le muestra la puntuacién el historial de las puntuaciones.
Prioridad Baja
Frecuencia de uso Baja
Tabla 14: Ver logros
ID:14 CU-14 Nombre: Ver detalle ejercicio
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

El usuario quiere ver en detalle el ejercicio

Evento activador:

El usuario hace click en la comida

Precondiciones

Debe haber comida registrado en la base de datos

Postcondiciones

ninguna

CU-14-1 El usuario hace click en una de las comidas existentes en la pantalla de comida

Flujo normal
CU-14-2 El sistema abre en detalle la comida
Prioridad Baja
Frecuencia de uso Baja
Tabla 15: Ejercicio detalle
ID:15 CU-15 Nombre: Ver Peso
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

El usuario quiere ver el peso y su historial.

Evento activador:

El usuario hace click en peso.

Precondiciones

ninguna
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Postcondiciones

ninguna

15-1 El usuario hace click en peso

Fluj | . S
ujo norma 15-2 El sistema carga todo el historial de peso
15-3 El sistema carga la grafica de pesos
Prioridad baja
Frecuencia de uso Medio
Tabla 16:Ver peso
ID:16 CU-16 Nombre: afadir peso
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion
Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno

Descripcion:

El usuario quiere afiadir su peso

Evento activador:

El usuario hace click en peso.

Precondiciones

ninguna

Postcondiciones

ninguna

Flujo normal

CU-16-1 El sistema carga los pesos que se han introducido

CU-16-2 El usuario introduce un nuevo peso.

CU-16-3 El sistema detecta si los campos son numéricos

CU 16-4 El sistema afade el peso y actualiza la lista

CU-16-5 El sistema actualiza la grafica.

Flujo Alternativo 1

CU-16-3-a 1 El sistema detecta que no se han rellenado todos los campos necesarios o que
no es numeérico.

CU-16-3 a2 El sistema muestra un mensaje de error

CU-16-3 a3 El sistema vuelve al flujo normal CU 16-2
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Flujo Alternativo 2 CU-16-6al El sistema detecta duplicidad y da un error.

CU-16-6a2 El sistema vuelve al flujo normal CU 16-4

Prioridad baja

Frecuencia de uso Medio

Tabla 17: Adadir peso

ID:17 CU-17 Nombre: Ver Calendario
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn

Actor primario: Usuario Actores secundarios Ninguno
Descripcidn: El usuario quiere ver el calendario y los eventos préximos

Evento activador: El usuario hace clic en calendario desde la pagina principal.

Precondiciones ninguna

Postcondiciones ninguna

CU-17-1 El sistema carga todo el calendario y los eventos si hay previamente guardados.

Flujo normal
CU-17-2 El usuario puede introducir un nuevo evento
CU-17-3 El sistema afiade el evento y se actualiza
Prioridad Baja
Frecuencia de uso Baja

Tabla 18: Ver calendario

ID:18 CU-18 Nombre: validar datos

Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacion

Actor primario: Usuario Actores secundarios Sistema de autenticacion
interna

Descripcidn: El usuario quiere acceder a la pantalla de “Rutina”.

Evento activador: El usuario hace click en Rutina
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Precondiciones

El usuario debe estar en la pantalla de inicio de sesidn

Postcondiciones

Si los datos son correctos el sistema concedera el acceso

Flujo normal

CU-18-1 El usuario introduce sus credenciales

CU-18-2 El sistema valida si el usuario existe

CU-18-3 El sistema compara la contrasefia introducida del usuario con la base de datos

CU-18-4 Si son correctos el usuario iniciara sesion

Flujo alternativo

CU-18-2-al El sistema comprueba que los datos son erréneos

CU-18-2-al El sistema muestra un mensaje de error informando al usuario

CU-18-2-al Vuelve al flujo normal 18-1

Prioridad Alta
Frecuencia de uso Alta
Tabla 19: Validar datos
ID:19 CU-19 Nombre: Cerrar sesion
Creado por: Jiliang Qiu Fecha de creacidn
Actor primario: Usuario Actores secundarios ?;iﬁ:’: de autenticacion

Descripcidn:

El usuario quiere cerrar sesion

Evento activador:

El usuario hace click en Rutina

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado sesién

Postcondiciones

La sesidn del usuario se cerrara

CU-19-1 El usuario pulsa el botén de cerrar sesion.

Flujo normal

CU-19-2 El sistema redirige al usuario a la pantalla de inicio de sesidn.
Prioridad Alta
Frecuencia de uso Baja

45




Tabla 20: Cerrar sesion

3.5.3. Diagrama de clases

Un diagrama de clases estructuras de datos de un sistema con atributos, métodos y relaciones entre
ellas.
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- misrcales,
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N
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ntia
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+afadircomidadiag)
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llustracion 36: Diagrama de clases

A continuacion, se va a explicar la ilustracion que contiene el diagrama de clases. El diagrama de clases
esta compuesto por:

Usuario: Es una clase que almacena la informacidon del usuario de la aplicacidn y tiene relacién 1 a N

con Peso, Rutina, historial (logros), Dieta. Porque cada usuario tiene su propio peso, historial (logros),
Dieta.

Rutina: Esta clase representa la rutina de ejercicios para un dia especifico de la semana. Cada rutina
contiene una lista de ejercicios con su estado hecho o no.

Ejercicios: Esta clase almacena los ejercicios fisicos creados por el usuario. Contiene toda la
informacién necesaria de dicho ejercicio y que posteriormente se podra afiadirse en rutinas.

Logros Almacena la puntuacién de la semana obtenida por completar ejercicios y también guarda el
historial de las semanas.
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Dietadia: Almacena las comidas dependiendo del dia de la semana. Cada dia se divide en cuatro
secciones: desayuno, comida, cena y extra.

Comida: Esta clase almacena todas las comidas creadas por el usuario que posteriormente se utilizaran
en dietas.

Peso: Almacena y tiene un historial del peso del usuario para poder hacer un seguimiento de su
progreso fisico en caso de interesarle este apartado.

3.6. Implementacién de la solucidn.

Continuando el modelo de desarrollo en cascada una vez finalizadas las etapas de analisis y disefio
llega el momento del desarrollo final. En este apartado se va a explicar cdmo ha sido la
implementacion y qué arquitectura se ha utilizado y como han sido los pasos del desarrollo y los
elementos que lo forman. También se explicara los datos que se manejan, cémo se tratan y como se
guardan.

La primera base de datos que se cred es la del ejercicio la cual almacena todos los ejercicios creados
por el usuario para posteriormente ser utilizado en rutinas. La segunda base de datos es la de la
comida en la cual se guardaran todas las comidas que haya afiadido el usuario para posteriormente
ser utilizado en dietas.

3.6.1. Herramientas y entorno de desarrollo.

Android es un sistema operativo disefiado principalmente para teléfonos y relojes inteligentes.

Android, el sistema operativo mévil de Google, representa la mayor parte del mercado mundial de
sistemas operativos mdviles, con una cuota de alrededor del 72.15%.
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ARQUITECTURA ANDROID

05 Aplicaciones I ]
04 Framework de Android
Bibliotecasy ART ﬁ
03 A
02 HAL (Hardware Abstraction Layer) wiT

01 Kernel de Linux Q

KeepCoding.io

llustracion 33: Arquitectura de Android Keepcoding.io

Android Studio IDE

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android. En esta
practica se ha usado para emular un dispositivo moévil con el sistema operativo de Android.
e Es el IDE oficial recomendado por Google.
e Tiene actualizaciones frecuentes con nuevas funciones.
e Permite crear y probar apps desde cero sin usar otras herramientas externas.
Gran comunidad, documentacion y compatibilidad con librerias.
Probar la app en emuladores de teléfonos virtuales o directamente en tu dispositivo fisico.
Integraciéon con GitHub en la cual ayuda a compilar funciones de app comunes.

Visual Studio Code

Es un editor de cédigo ligero y rapido desarrollado por Microsoft. Y se puede programar en una gran
variedad de lenguajes como JavaScript, Python, C++, Java[9], Dart [10] ... A continuacidn se detalla sus
principales ventajas

1. Ligereza y velocidad Visual Studio Code es un editor de cddigo ligero que se ejecuta con
fluidez, en equipos con recursos limitados.

2. Soporte para multiples lenguajes de programacion Visual Studio Code no se limita a un solo
lenguaje. Gracias a su sistema de extensiones, es posible trabajar con lenguajes como
JavaScript, Python, Java, C++, Dart, Go....

3. Gran personalizacion mediante extensiones Visual Studio Code tiene un ecosistema muy
grande de extensiones disponibles en su “marketplace”. Estas extensiones permiten afiadir
funciones, integraciones externas, soporte para nuevos lenguajes, temas visuales...

4. Integracion con sistemas de control de versiones: el editor incluye integracion nativa con
Github esto permite realizar tareas como realizar commits, ver el historial de cambios y

gestionar sin salir del entorno de trabajo.
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5. Interfaz sencilla y facil de aprender la interfaz de Visual Studio Code es mas intuitiva que en
otros entornos.

6. Gran comunidad y soporte activo es uno de los editores mas conocidos, gracias a ello Visual
Studio Code tiene una comunidad muy activa que contribuye dia a dia con documentacion,
tutoriales, temas y extensiones. Ademas lo actualizan frecuentemente.

7. Adecuado para Flutter y desarrollo multiplataforma Visual studio code es ampliamente
utilizado para el desarrollo de aplicaciones mdviles multiplataforma, especialmente con
Flutter y Dart.

Dart es un lenguaje de programacién creado por Google con la finalidad de desarrollar aplicaciones
modernas. La que el framework flutter tiene como lenguaje base que permite la creacién de
aplicaciones moviles, de web o incluso de escritorio desde un cédigo.
Caracteristicas

- Sintaxis clara y fécil

- Soporte para programacion asincrona

- orientacién a objetos

- Actualizaciones frecuentes

- Hot reload: permite hacer cambios en el cddigo y ver resultados casi al instante

Draw.io es una herramienta gratuita que se puede acceder desde cualquier navegador que permite
crear diagramas de manera facil y visual. Es comunmente utilizada para crear diagramas de flujo,
esquemas de bases de datos, arquitecturas de software, mapas mentales, diagramas UML. Una de sus
principales ventajas es que no requiere instalacién y permite guardar los proyectos en la nube como
Google Drive o OneDrive. Ademas, tiene una interfaz intuitiva y su amplia galeria de formas vy
conectores que hace que sea una opcién muy sencilla para todo tipo de usuarios.

SQlite es un sistema de gestién de bases de datos relacional que se integra directamente en las
aplicaciones sin instalar un servidor externo. Se ha escogido este sistema porque es la mas utilizada
debido a su rapidez, simpleza y eficiencia. Al ser una base de datos de un archivo Unico esto permite
consultar los datos de manera local y hace que nuestro dispositivo no necesite conexion a internet. La
estructura esta basada en SQL estdndar lo que la hace una opcién muy accesible ademds su consumo
de recursos es muy bajo lo que es ideal para dispositivos no tan sofisticados.

3.6.2. Arquitectura
Este proyecto se ha realizado un patrén de disefio llamada MVC es un patron muy usado para
organizar el cddigo en aplicaciones dividiendo asi responsabilidades con el objetivo de que el cédigo
sea mas ordenado.

MVC representa Model, View y Controller
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- Model(modelo): es la capa donde se manejan los datos y la |dgica. En esta capa se definen las
estructuras de datos como se guardan y se trabajan con ellos.

- View(vista): Es responsable de lo que ve el usuario, la interfaz. Su principal funcién es mostrar
informacién al usuario de lo que recibe del modelo y detectar las acciones del usuario.

- Controller(controlador): Es el intermediario recibe las acciones desde la vista procesa esa
informacién y hace cambios en la capa del Modelo o de la Vista dependiendo de la accién
realizada.

4. Resultado

4.1. Resultados obtenidos

En la pantalla de inicio como se puede ver en la ilustracion se puede iniciar sesidn o crear nuevo
usuario. Hay dos formas de iniciar sesién cuando esta en la lista o en caso de no estar en la lista usar
la opcidn “iniciar sesidn con otro usuario” en los dos métodos hace falta iniciar sesion con contrasefa.

Usuarios registrados:

=%
@ -

2 Crear Usuario

=1 Iniciar sesién con otro usuario

La ilustracidn que se ve a continuacion son las pantallas de registro y pantalla de iniciar sesidn.

llustracion 37: Pdgina de inicio de sesion Creacion propia
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540 O @ ©

2 Nombre de usuari

|.ﬁ Contrasefia &

2 Nombre de usuarlo
rear Usuario

@ Contraseda

llustracion 38: pantalla de inicio de sesion y registro creacion propia

Pantalla principal

Ejercicios

O

Calendario

0 1

Rutina Nutricién

llustracion 39: Pantalla principal Creacion propia

Cambiar foto de perfil.
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[ Cambiar foto de perfil

A Inicio

3] Cerrar sesién

llustracion 40: Cambiar foto de perfil

Pantalla ejercicios donde se ve la lista de ejercicios creados también se puede crear, modificar o
eliminar.

llustracion 41: Pantalla de ejercicios creacion propia
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Pantalla de crear ejercicio y editar ejercicios.

120
https://www.youtube com/watch?v=u_DSeDIU4(

Foto (opcional)

llustracion 42: creacion de ejercicios y edicion de ejercicios

Pantalla de peso

llustracion 43: Insercion de peso
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Calendario

June 2025

s del 21/6/2025

56 BEIGRIECS PO S5 0

llustracion 44: Calendario
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4.2. Tablas de pruebas
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1.1 Registrar usuario ninguna Registrar correctamente Aprobada

1.2 Iniciar sesion Estar registrado Iniciar sesidn correctamente | Aprobada

1.3 Equivocarse al iniciar de | ninguna Enviar un mensaje de error Fallido

sesion Se bloqueo la aplicacion
1.3.1 Equivocarse al iniciar de | ninguna Enviar un mensaje de error Aprobada
sesion

Pégina principal

2.1 Cambiar foto de perfil Iniciar sesion Se refleje el cambio de foto | Fallido.
de perfil Solo se cambiaba en

perfil y no en inicio de
sesion.

2.1.1 Cambiar foto de perfil Iniciar sesion Se refleje el cambio de foto | Aprobada
de perfil

2.2 Acceder a ejercicio Se accede a la pantalla de | Aprobada
ejercicio

2.3 Acceder a peso Se accede a la pantalla de | Aprobada
peso

2.4 Acceder a calendario Se accede a la pantalla de | Aprobada
calendario

2.5 Acceder a logros Se accede a la pantalla de | Aprobada
logros

2.6 Acceder a rutina Se accede a la pantalla de | Aprobada
rutina

2.7 Acceder a nutricién Se accede a la pantalla de | Aprobada
nutricion

2.8 Cerrar sesion Cerrar sesion y va a la | Aprobada
pantalla de inicio de sesion

Ejercicios

3.1 Crear ejercicio Ninguna Afadir un ejercicio a la lista Aprobada

3.2 Editar ejercicio Tener un ejercicio creado | Modificar dicho ejercicio Aprobada

33 Eliminar ejercicio Tener un ejercicio creado | Borrar ese ejercicio de labase | Aprobada
de datos.




3.4 Ver detalles de ejercicio Ver detalles de los ejercicios. | Aprobada
3.5 Crear ejercicio llenando los | Tener un ejercicio creado | Salta un mensaje de campos | Aprobada
campos mal vacios o invalidos
3.6 Modificar ejercicios e | Tener un ejercicio creado | Salta un mensaje de campos | Aprobada
introducir valores erréneos vacios o invalidos
en los campos
Peso
4.1 Introducir peso ninguna Guardar el peso introducido | Aprobada
4.2 Introducir peso con valores Saltar un mensaje | Aprobada
no validos informando al usuario que no
es vdlido lo que ha
introducido
4.3 Editar peso Tener un peso registrado | Que los cambios se reflejen Aprobada
4.4 Introducir peso con valores | Tener un peso registrado | Alerta que el valor | Aprobada
no validos en la edicion. introducido es incorrecto
4.5 Eliminar peso Tener un peso registrado | Se borra el peso Aprobada
4.6 Mostrar grafica Tener 2 pesos diferentes | Mostrar la grafica con los | Fallo daba error
creados datos
4.6.1 Mostrar grafica Tener 2 pesos diferentes | Mostrar la grafica con los | Aprobada
creados datos
Calendario
5.1 Agregar evento Ninguna Afadir el evento Aprobada
5.2 Editar evento Tener un evento creado Hacer los cambios deseados | Aprobada
por el usuario en dicho
evento
5.3 Eliminar evento Tener un evento creado Borrar ese evento Aprobada
Logros
6.1 Visualizar logros Poder ver los logros Aprobada
Rutina
7.1 Seleccionar los dias Poder seleccionar los dias Aprobada
7.2 Afadir ejercicios a la rutina La lista se actualiza Aprobada
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del dia
7.3 Quitar ejercicio a la rutina Tener ejercicios Aprobada
guardados en la base de
datos
7.4 Borrar un ejercicio de la base | Tener el ejercicio creado | Que el ejercicio borrado | Aprobada
de datos cuando el ejercicio | y asignado a una rutina desaparezca en la rutinay en
esta en una rutina. los ejercicios
7.5 Comprobar que el buscador | Tener ejercicios El buscador funciona | Aprobada
funciona correctamente
Nutricién

8.1 Crear comida Ninguna Se afiade la comida a la base | Aprobada
de datos.
8.2 Editar comida Tener una comida Se modifica dicha comida. Aprobada
8.3 Eliminar comida Tener una comida | Se elimina dicha comida de la | Aprobada
registrada en la base de | base de datos
datos
8.4 Ver detalles de comida Se accede a la pantalla para | Aprobada
tener mds informacién de la
comida
8.5 Afadir comida en una de las | Tener comidas creadas. Se afiade esa comida a Aprobada
dietas
8.6 Eliminar comida de las dietas | Tener una comida en | Eliminar comida Aprobada
dieta

Tabla 21: pruebas sobre la aplicacion

4.3. Arquitectura

El proyecto ha sido desarrollado siguiendo el patron de arquitectura MVC con la finalidad de mantener
una estructura clara y escalable. Esta organizacién hace mas facil la separacién de responsabilidades,
también hace que el mantenimiento sea eficiente y por ultimo que el cddigo pueda evolucionar
coherentemente a lo largo del tiempo.

La organizacidn se divide en 3 secciones como se menciono antes cada seccién en el proyecto
desarrollado es una carpeta.

4.3.1. Models

En esta carpeta se encuentra los modelos definidos que representan las entidades principales de la

aplicacion. Cada archivo tiene una clase que define los atributos y sus métodos.
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~ models

comida.dart
dieta.dart

yercicio.dart

art
histonal_semanal.dart
peso.dart

user.dart

llustracion 45modelos creacion propia

4.3.2. Controllers

En esta carpeta contiene los archivos que gestiona la légica del negocio y la interaccién entre vista y
modelo. Los controladores reciben acciones del usuario y con esa informacién procesan para luego
actualizar la vista.

“ controllers

home_controller.dart

logros_controller.dart

peso_controller.dart

register_controller.dart
user_controller.dart

user_prefs.dart

llustracion 46 Controladores creacion propia

4.3.3. View
Esta carpeta tiene todas las interfaces o vistas de la aplicacidn utilizando statelessWidget o Stateful

widget. Stateful Widgets son herramientas que se cambian cuando se interacciona con ellas mientras
stateless widget nunca cambian.
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llustracion 47 Vistas creacion propia

4.3.4. Widgets utilizados

El proyecto utiliza una variedad de widgets de Flutter para crear interfaces dindmicas e intuitivas.
Algunos de los widgets mas empleados son:

Para la estructura general:

- Scaffold, AppBar, Drawer, BottomNavigationBar
Para la interaccién y navegacion:

- ListView, ListTile, Card, GridView

- TextField, TextFormField, Form

- ElevatedButton, IconButton, FloatingActionButton

Para la gestion del estado:

- StatelessWidget para interfaces estaticas
- StatefulWidget para pantallas que requieren interaccién con el usuario

Para funciones especificas:

- Widgets de calendario como TableCalendar o similares
- Widgets graficos para representar informacion (por ejemplo, graficos de peso o logros
semanales)

4.3.5. Base de datos

La carpeta db incluye todas las clases necesarias para gestionar el almacenamiento local mediante
SQLite. Se encarga de la creacidn, acceso, actualizacion y eliminacidn de datos.
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comida_database.dart, ejercicio_database.dart: bases de datos especificas para comidas y ejercicios,
respectivamente.
Y la database_helper es para guardar otras cosas como peso.

Las bases de datos tienen diferentes versiones porque es importante guardar las diferentes versiones
de la base de datos para realizar migraciones seguras cuando se cambia la estructura.

comida_database.dart

database_helper.dart

_database.dart

llustracion 48 Base de datos de la app Creacion propia

5. Conclusion

5.1. conclusidon
Este proyecto ha sido una experiencia que me ha sido muy instructiva en muchos aspectos.

Se ha logrado cumplir el objetivo, se ha creado una aplicacién mdvil que ayude a las personas con
discapacidad a seguir y poder realizar sus ejercicios fisicos asi mejorar su estado de salud vy fisica.

En cuanto a la experiencia me ha servido para mejorar el autoaprendizaje y la resolucién de problemas
gue son fundamentales para la vida laboral. Autoaprendizaje debido a que esta aplicacion se uso el
lenguaje. dart y Android en la que no se tenia conocimientos sobre ello. Y la parte de resolucion de
problemas es debido a que en el desarrollo de la aplicacién ha aparecido muchos problemas y se ha
enfrentado a ellos la mayoria con éxito.

5.2. Impacto social y medioambiental

En todo proyecto hay que medir el impacto que genera dicho proyecto. Con este proyecto se ayuda a

personas que tienen discapacidad y deseen mejorar sus vidas un sitio en gimnasia:

La ONU en 2015 establecié unos Objetivos de desarrollo sostenible que se deberian de cumplir para
un futuro mas sostenible.
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@ OBJETIVOS 5552

1 FIN SALUD EDUCACION IGUALDAD AGUALIMPIA
DELAPOBREZA : YBIENESTAR DECALIDAD DE GENERO Y SANEAMIENTO

il

TRABAJO DECENTE INDUSTRIA, 1 REDUCCIONDELAS 1 2 PRODUCCION
Y CRECIMIENTO INNOVACIONE DESIGUALDADES Y CONSUMO
ECONOMICO INFRAESTRUCTURA SOSTENIBLES RESPONSABLES

o O

1 ACCION 1 VIDA VIDA 1 PAZ, JUSTICIA 17 ALIANZAS PARA ;
PORELCLIMA SUBMARINA EINSTITUCIONES LOGRAR @
SOLIDAS LOS OBJETIVOS 2.
’

TERRESTRES
Y OBIJETIVL:S
: DE DESARROLLO
@ SOSTENIBLE

ODS 3: Salud y bienestar
La aplicacion promueve el ejercicio fisico accesible, lo que mejora la calidad de vida y la salud tanto
fisica como mental de las personas con discapacidad.

ODS 10: Reduccidn de las desigualdades
Esta aplicacion hace frente a la exclusion en el ambito del ejercicio, ofreciendo igualdad de
oportunidades a usuarios que tenga discapacidad.

ODS 11: Ciudades y comunidades sostenibles
Esta aplicacion puede incluir rutinas que se pueden hacer en espacios publicos accesibles o en casa,
asi contribuyendo a crear entornos mas inclusivos.

5.3. Proyectos futuros.

Expandir a otras plataformas o sistemas operativos.
Actualmente la aplicacidn solo estd desarrollada para dispositivos con sistema operativo Android. Para
aumentar los usuarios que pueden acceder a ella.

Integracion con la red.

Actualmente esta aplicacién funciona sélo localmente seria interesante integrar funcionalidades de
red para que los usuarios puedan interactuar entre ellos. Creando asi foros o canales, incluso
compartir rutinas.
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