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RESUMEN

El objetivo fundamental del presente proyecto es el desarrollo de una aplicacién Android para centros de
interior, mas conocidos como indoor. Para la consecucién del objetivo, se investigaran aplicaciones relacionadas
(la mayoria soélo son accesibles si perteneces al centro deportivo que lo tenga contratado) y se tomara una
valoracién de los puntos fuertes y débiles para realizar un disefio que refuerce los puntos fuertes y mejore los
puntos débiles.

El objetivo final es realizar una aplicacién intuitiva y sencilla para cualquier usuario que disponga de la
aplicacion.
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

En este capitulo se hace una breve introduccién sobre el contenido de la memoria del proyecto fin de carrera.

En primer lugar, se exponen las motivaciones por las cuales se ha decidido llevar a cabo el proyecto.
Posteriormente se enumeran los objetivos para llevar a cabo el proyecto.

1.1. Motivacion

No es algo nuevo que cualquier actividad que se nos pueda ocurrir haya sido monitorizada en forma de
aplicacion web o mévil. Cada vez se monitorizan mas cosas para facilidad de las personas.

El mundo del deporte no es una excepcion, la monitorizacion se ha convertido en un punto imprescindible
para cualquier aspecto (seguimiento, evolucion o rendimiento entre otros). Es por ello que en la mayoria de los
centros deportivos ya se estan usando aplicaciones para llevar sus tareas diarias.

Estas aplicaciones para optimizacién de tareas de centros deportivos son todavia muy novedosas y tienen
mucho margen de mejora. Este es el motivo por el que surge el proyecto YOURWORK, para abarcar la mayoria
de las tareas de un centro deportivo de la forma mas 6ptima y sencilla posible.

1.2. Objetivos

Para conseguir que YOURWORK sea una aplicacidn diferencial del resto de aplicaciones se plantea cumplir
con los siguientes objetivos:

- Conocer todas las actividades que un usuario puede realizar en un centro deportivo.
- Estudiar las necesidades de los centros deportivos.

- Consultar las necesidades con monitores de centros deportivos.

- Recabar aplicaciones que ofrecen estos servicios.
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- Estudiar los puntos fuertes y débiles de las otras aplicaciones que ofrecen estos servicios.

- Conocer las principales caracteristicas de Android. Recabar informacion sobre su arquitectura,
componentes bdsicos y cudl es su comportamiento en proceso de ejecucion.

- Estudiar Material Design para realizar la aplicacién mas intuitiva y sencilla posible.

- Conocer y comprender las caracteristicas de las bases de datos relacionales, en particular Web
Service conectados a Android.

- Poner en practica la capacidad de trabajo e investigacidn, asi como la organizacién y toma de

decisiones.
1.3. Conocimientos previos
1.3.1. Entrenamiento

El principal servicio que ofrece un centro deportivo en sus instalaciones esta orientado a diferentes tipos de
entrenamientos en funcion de los objetivos del usuario. Abarcar todo tipo de entrenamientos y saber enfocarlo
hacia un objetivo es fundamental para que esta aplicacidn tenga éxito.

Ademas de entrenamientos, es importante recabar las actividades que ofrecen los centros deportivos que
complementan el trabajo en la sala. Algunas de esas actividades son zumba o abdominales entre otras muchas.

1.3.2. Centro deportivo

Crear una aplicacién de este tipo no sélo requiere de investigacion de necesidades, tener experiencia en ellos,
ya sea por afios de entrenamiento o por experiencia laboral da una pequefia ventaja para analizar y captar
necesidades y detalles que no te proporciona una investigacion.

1.4. Organizacion

A continuacién se describen brevemente los capitulos de los que consta el proyecto, ayudando a tener una
visién general del mismo y facilitar su comprension:

- Capitulo 1: Se realiza una breve introduccién de las motivaciones, objetivos generales del proyectoy
los conocimientos previos.

- Capitulo 2: Describe los conocimientos tedricos en los que se basa el proyecto.

- Capitulo 3: Investigacion de otras aplicaciones.

- Capitulo 4: Describe los requisitos del sistema y realiza un analisis funcional del mismo mediante
diagramas.

- Capitulo 5: Muestra los prototipos iniciales de la aplicacion.

- Capitulo 6: Manual de usuario para aprender las funcionalidades de la aplicacién.

- Capitulo 7: Valoracién de los objetivos del proyecto con una pequeiia valoracion personal.

- Capitulo 8: Futuras funcionalidades que ofrecera la aplicacion.
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CAPITULO 2: CONOCIMIENTOS TEORICOS

En este capitulo se realizard un analisis tanto de historia y evolucion como de datos y graficas de los
dispositivos moviles, especialmente del S.0 Android y una breve descripcion de un Web Service.

2.1. Historia y evolucion

Actualmente las comunicaciones juegan un papel esencial en la sociedad, porque permite estar en constante
interrelacién con otras personas y estar informados al instante de cualquier cosa que suceda en cada parte del
mundo. Hoy por hoy podemos afirmar que sin comunicaciones, la vida como la conocemos no podria existir.

El teléfono tiene sus origenes a principios de la Segunda Guerra Mundial, donde era una necesidad
fundamental la comunicacion a distancia. Los primeros teléfonos permitian la comunicacién a través de ondas
de radio que apenas superaban los 600Khz.

Entre 1970 — 1975, el considerado padre de la telefonia, Martin Cooper, fabricé el primer radio teléfono. De
ahi en adelante, la evolucién de los teléfonos ha sido vertiginosa.

2.1.2. Primera generacion

La primera generacién de mdviles surge en los afios 80, la aparicidon del conocido “ladrillo” tenia tecnologia
analdgica para uso restringido de comandos de voz.

2.1.2. Segunda generacion

La segunda generacion de mdviles se basa en tecnologia digital y mejoras respecto a los anteriores moéviles
como mayor duracién de bateria o mayor calidad de sonido.
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Estos teléfonos ya tenian la posibilidad de mandar mensajes de texto (los famosos SMS) que mas tarde serian
un bombazo para la sociedad.

2.1.3. Tercera generacion

La tercera generacidon de moviles esta caracterizada por el uso de un chip (tarjeta SIM) que posee toda la
informacién del teléfono. En algunos modelos se empezaron a afiadir elementos extras como camara de fotos
o envio de mensajes multimedia (MMS).

En el afio 2001 se lanzé la tecnologia 3G, basados en UMTS (servicios generales de telecomunicaciones
moviles). Después de este lanzamiento, empezaron a surgir estandares de comunicacién cada vez mas veloces
hasta que aparecié el dispositivo que cambid radicalmente el modo en que las personas llevan a cabo su vida
diaria, el Smartphone.

2.1.4. Smartphone

La aparicidon del Smartphone sumado a la aparicién de la tecnologia 4G ha permitido que las personas realicen
en sus dispositivos tareas de mucha responsabilidad o de entretenimiento que hasta hace poco era
inimaginable.

2.2. Android

Desarrollado inicialmente por Android Inc, una compania californiana fundada en 2003 con objetivo de
implantacion en dispositivos mdviles inteligentes. Fue un proyecto que se mantuvo practicamente en secreto,
mientras tanto Google comenzaba a mostrar interés en el proyecto hasta el punto que en 2005 comprd la
compania. Después de una larga busqueda por parte de Google para conseguir que operadores moviles y
fabricantes de dispositivos se interesaran por el producto, finalmente el 5 de Noviembre de 2007, Android fue
presentado por la Open Handset Alliance, consorcio recién creado el mismo dia formada por 35 miembros
(actualmente 84) entre los que se incluian fabricantes de dispositivos méviles, desarrolladores de aplicaciones,
algunos operadores de comunicaciones y fabricantes de chips de todo el mundo, cuyo objetivo es el desarrollo
de estandares abiertos para dispositivos moviles, bajo esta premisa Google liberé la mayoria del cddigo de
Android bajo la licencia Apache, una licencia libre y de cédigo abierto lo cual aumentd su popularidad.

Desde teléfonos hasta televisores, pasando por reproductores de musica. En la actualidad hay 4.000
dispositivos compatibles con Android de 500 fabricantes diferentes y son mdas de 1.400 los millones de personas
que lo usan en todo el mundo.

Este éxito y la apuesta decidida hacia el sistema por parte de fabricantes de talla mundial para todo tipo de
dispositivos, en especial terminales moviles, ha revolucionado un mercado en el que la tecnologia busca mejores
soluciones con el minimo coste tanto para la industria como para los consumidores.
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Entre los desafios a los que Android y los desarrolladores se enfrentan a corto plazo estd el internet de las
cosas y la economia colaborativa, dos de los campos que, teniendo al mévil como protagonista experimentaran
una mayor innovacién y representaran mas retos y desafios legislativos.

2.2.1. Versiones

La siguiente tabla muestra las diferentes versiones con sus respectivas actualizaciones:

Version

1.0 Android 1.0 1
1.1 2
1.5 Android Cupcake 3
1.6 Android Donut 4
2.0 5
2.0.1 Android Eclair 6
2.1 7
2.2 Android Froyo

2.2.X

2.3 Android Gingerbread 9
2.3.X 10
3.0

31 Android Honeycomb 11
3.2 12
3.2.X 13
4.0 Android Ice Cream 14
4.0.X 15
4.1

4.1.X

4.2 Android Jelly Bean

4.2.X 16
4.3 17
43.1 18
4.4 Android KitKat

4.4.X 19
5.0

5.0.1 Android Lolliop 20
5.0.2 21
5.1.1 22
6.0 Android Marshmallow 23

Tabla 1 Versiones de Android
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2.2.2. Arquitectura

La gran diferencia de Android respecto a otros sistemas operativos para teléfonos como iOs o Blackberry OS
es que estd basado en Linux, un nucleo de sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma.

Proporciona todas las interfaces necesarias para desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del
teléfono de una forma sencilla y mediante un lenguaje muy conocido como es Java.

La arquitectura del sistema Android es la siguiente:

Aplicaciones
—_— — — — [
Inicio Conlactos Teléfono Explor ador

Armazon de Aplicaciones

Rdministe ador Ramints tr ador Proveedor de A Vista de
de Actividad do Ventanas contenidos Sistoma
mnlstmdor P Rdministrador M Raminists ador PR ministr ador R minis tr actor
de paquetes do Telefonin do Recursos de Ubicaciones de Notificaciones

Librerias Android Runtime

wrl Sl =l

Kernel de Linux

Meontrotador s Meontrotadores Feontrotndor e M eontroladores
de Pantalla de la Camora de Memorios Flash Binder (IPC)

T Eontrolador T Controladoc mvoladot 'QUM de
de Toclado de Wifi de Audio Energia

llustracion 1 Arquitectura Android

Explicamos cada una de sus capas:

- Kernel de Linux: El nicleo actia como capa de abstraccién entre el hardware y el resto de capas de la
arquitectura. Para cada elemento de hardware existe un controlador dentro del kernel que permite
utilizarlo desde el software.

El kernel se encarga de gestionar los recursos del dispositivo y del sistema operativo como los procesos
o elementos de comunicacion.

- Librerias: Estd compuesta por las bibliotecas nativas de Android, generadas en C o C++. El objetivo de

estas librerias es proporcionar funcionalidad a las aplicaciones. Algunas de esas librerias son OpenGL
(motor grafico) o SQLite (base de datos).
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- Entorno de ejecucion: El entorno no se considera una capa como tal, porque también esta formado por
librerias. Aqui encontramos las librerias con las funcionalidades tipicas de Java o Android. El componente
principal es la maquina virtual Dalvik, las aplicaciones son codificadas en Java y se compilan en un
formato especifico para esta maquina virtual.

- Framework de aplicaciones: Esta capa esta formada por todas las clases y servicios que utilizan
directamente las aplicaciones para realizar sus funciones, la mayoria de estos servicios son librerias Java
que acceden a los recursos de capas anteriores.

- Aplicaciones: En esta ultima capa se incluyen todas las aplicaciones del dispositivo, en esta capa se
encuentra la aplicacion principal del sistema, Inicio (launcher), aplicacion que permite ejecutar otras
aplicaciones.

2.2.3. Componentes

Existen una serie de componentes imprescindibles para desarrollar aplicaciones Android:

- Vista (View): Son los elementos que componen la interfaz de usuario de una aplicacidn, todas las vistas
descienden de la clase View, por lo que pueden ser definidas utilizando cédigo Java. Esto equivale a la
programacion web mediante HTML.

- Layout: Son un conjunto de vistas agrupadas de una determinada forma, Android da la posibilidad de
seleccionar varias formas de agrupacion, lineal, relativa o en cuadricula.

- Actividad (Activity): Representa la forma de interaccidn con el usuario, cada actividad realiza una funcién
y puede ser llamada por otras actividades o recursos de la aplicacién.

Resumed
- e
(visibie)
A I
onRasume() i onPause()
onResume() ‘
& Started L Paused )
(visible) (partially visible) ‘
|
onStart() onStop()
onStary( {
( - Created ) ‘ onRestart() ; Sto(” ’M’) \
pnCreate( onDestroy()

¢

e

llustracion 2 Ciclo de vida de una Actividad

- Servicios (Service): Su funcidn es ejecutar tareas de largo tiempo de ejecucién en segundo plano, por lo
gue no dispone de interfaz.
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- Intencion (Intent): Representa la voluntad de llevar a cabo una accién, lanzar una actividad o lanzar un
servicio entre otras.

- Fragmentos (Fragment): Esta formado por la unién de varias vistas para crear un bloque funcional de la
interfaz de usuario, es posible combinar varios fragmentos dentro de una misma actividad, Android
lanzd los fragmentos a partir de la versién 3.0.

- Receptor (Broadcast Receiver): Un receptor recibe “anuncios” y reacciona ante ellos, como por ejemplo
una llamada o baja bateria.

- Proveedor de contenidos (Content Provider): Normalmente, las aplicaciones necesitan compartir
informacién, Android define un mecanismo estandar para sus aplicaciones. Con el proveedor de
contenidos podemos acceder a la informacion de otras aplicaciones.

2.2.4. Entorno de desarrollo: Android Studio

Android Studio es el IDE (entorno de desarrollo integrado) oficial para desarrollar aplicaciones para Android,
utiliza licencia Apache 2.0, estd basado en Java y es multiplataforma. Sustituye al plugin ADT (Android Developer
Tools) para Eclipse.

2.2.4.1. Caracteristicas

Las principales caracteristicas de Android Studio son las siguientes:

- Herramienta Lint para detectar rendimiento, usabilidad y compatibilidad.

- Soporte para programar aplicaciones para Android Wear (dispositivos corporales)

- Posibilita el control de versiones.

- Alerta en tiempo real de errores.

- Vista previa en diferentes dispositivos y resoluciones.

- Integracion con Gradle, herramienta que se encarga del empaquetado y compilacién.

La siguiente tabla muestra un resumen de las caracteristicas de Android Studio respecto al plugin:

2.2.5. Material Design

Material Design son una serie de pautas y consejos enfocados hacia el disefio utilizado en Android para
cualquier plataforma. Esta basado en objetos colocados en un espacio y tiempo determinado.

Es una manera de intentar aproximarse a la realidad. Los bordes, colores o sombras juegan un papel principal
en el disefio.
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2.2.5.1. Principios

Los principios en los que se basa Material Design son los siguientes:

- Elementos ordenados e imagenes claras: Disefio con un tipo de letra claro, elementos correctamente
ordenados y colores e imdagenes llamativos para no perder el foco y el orden.

- Luz y sombras dan sensacion de jerarquia: Una iluminacién realista proporciona indicios de cémo se
comportara un elemento y en qué nivel se encuentra.

- Movimiento como mejor forma para guiar al usuario: EIl movimiento es un elemento clave, cada
movimiento lo asociamos a un estado, con ello ganamos que el usuario asocie cada accién facilmente.

- Adaptado para todo tipo de pantallas: Adaptar una aplicacién a smartphones, tablets o smartwatches
es uno de los puntos fuertes de Android.

2.3. Web Service

Software que permite la comunicacién de mensajes entre dos maquinas a través de una red. Estos mensajes
pueden ser de varios tipos y creados en diferentes lenguajes de programacion, los mensajes mds conocidos son
los mensajes SOAP.

Los elementos fundamentales de un Web Service son:

- XML
Representar informacién de forma estructurada.
- SOAP
Protocolo que permite la comunicacidén entre maquinas a través de internet.
- WDSL
Protocolo que describe los accesos a los Web Service.
- UDDI
Especie de directorio donde podemos ver los Web Service disponibles.

17 |



App de entrenamiento fisico indoor con entrenador

18 |



App de entrenamiento fisico indoor con entrenador

CAPITULO 3: INVESTIGACION

En este capitulo se hace una exposicion de las dos aplicaciones existentes para entornos deportivos y la
opinién de usuarios y monitores (muestra de 20 personas) sobre puntos fuertes y puntos a mejoras. Como estas
aplicaciones son restringidas a los clientes de los centros deportivos, sélo hemos tenido acceso a dos
aplicaciones que se utilizan actualmente en dos centros deportivos de Valladolid.

3.1. Trainingym

La primera de las aplicaciones estudiadas, Trainingym, se define de esta manera en su pagina web: “
Trainingym es un conjunto de aplicaciones en la nube que, de forma sencilla e intuitiva, permite al equipo de un
centro deportivo la optimizacion de sus tareas diarias. Asi, tus clientes tienen al alcance de la mano todo lo que
necesitan del club: entrenamientos, control de peso, actividades... “

llustracion 3 Aplicacion Trainingym
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Estd implementada en varios centros deportivos de Valladolid con una aceptacién bastante alta entre
monitores y usuarios consultados, algunas de las caracteristicas que destacan son:

- Rapidez y eficacia.

- Gran cantidad de ejercicios.

- Ejercicios en imagen y video.

- Seguimiento de la evolucidn de los usuarios.
- Productividad.

Sin embargo destacaron negativamente aspectos fundamentales a la hora de crear una aplicacién:

- Interfaz.
- Dificil interaccién con la aplicacion.

Otros aspectos negativos que se tuvieron en cuenta fueron los siguientes:

- No existe un historial de rutinas para el usuario.
- Existencia de usuarios dados de baja que no se borran.

3.2. IsMyGym

La otra aplicacién estudiada, IsMyGym, es una aplicacidon que permite estar al dia con toda la informacién de
tu centro deportivo. Es diferente a Trainingym puesto que se centra exclusivamente en el tema de horarios,
notificaciones y novedades del gimnasio.

will Orange = 18:55 —

CENTRO DEMO

Centro Demo
Actividades >

Qué hacer ahora?»

Horarios >

zc3

NUEVOS HORARIOS DE BODY PUMP

EL CENTRO

llustracion 4 Aplicacion IsMyGym
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Una vez interactuado con esta aplicacidn, destacamos puntos que en la anterior aplicacién los usuarios
juzgaban negativamente:

- Facilidad de uso.

- Interfaz sencilla.

- Customizacion de notificaciones y horarios.

- Posibilidad de reserva de servicios del propio centro deportivo.

Sin embargo al ser una aplicacién centrada en informacidn, deja muchas cosas en el aire:

- No hay posibilidad de integraciéon con mi rutina.

- No permite ver ejercicios.

- No permite comunicacién con monitores.

- Texto sin sentido: Todas las noticias o eventos que proporciona la app, vienen con un titulo que los
caracteriza pero el cuerpo de todas las noticias es el mismo y sin sentido alguno.

3.3. Conclusion

Finalizado el estudio de dos aplicaciones que actualmente se utilizan en centros deportivos, obtenemos unas
conclusiones para intentar que nuestro proyecto YourWork tenga el mayor éxito posible:

- Integracién de todas las funciones de un centro: Existen aplicaciones con contenido muy util y bueno
para el usuario, pero la falta de otras hace que el usuario necesite otra aplicacidon y sea mas pesado para
el usuario.

- Interaccidén lo mas intuitiva posible: El pilar fundamental del proyecto va a estar basado en este
apartado, intentar que cualquier persona que utilice esta aplicacién pueda utilizar toda la funcionalidad
sin ningun problema. El rango de edad de las personas que asisten a un centro deportivo es muy amplio
y queremos que cualquier persona se sienta comoda con ella.

- Disefo con colores e imagenes llamativos: Para ayudar a la interaccion vamos a complementarlo con
uno de los pilares del Material Design, imagenes intuitivas y llamativas con colores cémodos pero que
permitan diferenciar a nuestra aplicacion.

- Continua interaccién con usuarios: Sin esperar a terminar la version inicial, iremos comentando a los
usuarios estudiados los avances del proyecto y su opinion de ellos.
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CAPITULO 4: ANALISIS

En este capitulo vamos a explicar las especificaciones del sistema que abarcan los siguientes ambitos:

- Planificaciéon

- Hitos

- Riesgos

- Requisitos

- Casos de uso

- Diagramas de secuencias

- Web Service

- Diagrama de clases

- Actividades

- Diagrama entidad-relacidn

El propdsito general de la aplicacion es permitir realizar todas las acciones de un centro deportivo de la forma
mas rapida, util e intuitiva posible.

4.1. Planificacion

El propdsito general de la aplicacidn es permitir realizar todas las acciones de un centro deportivo de la forma
mas rapida, util e intuitiva posible.

Para ello se hace una recopilacion de las tecnologias a utilizar y una planificacion de los hitos principales para
el desarrollo de la aplicacidn con una holgura lo suficientemente grande para cumplir con las fechas y no sufrir
retrasos que conllevan una modificacion de la planificacién.
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4.1.1. Tecnologias a utilizar
Tarea Tecnologia Estimacion
Desarrollo BD SQL, php No necesario
Desarrollo Back-End Java 01/02/2016
Desarrollo Front-End Android, xml 01/02/2016
Creacion diagramas Astah, Cacoo No es necesario

Tabla 2 Tecnologias a utilizar

De acuerdo con las tecnologias a utilizar para la creacién de la aplicacion fue necesario una formacién basica
de Java aplicado a Android y de la parte front, basada en xml.

4.2. Work Plan
(1) Plan de desarrollo del proyecto 01/02/2016
(2) Analisis de la aplicacion 01/03/2016
(3) Creacidn aplicacién 01/06/2016
(4) Pruebas 30/06/2016
(5) Entrega 15/07/2016

Tabla 3 Hitos de la planificacion

De acuerdo con los hitos marcados al inicio de la planificacion, cada hito se fue completando en la fecha
prevista gracias al margen que pusimos en los hitos (2) y (3) que fueron los de mayor esfuerzo.
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4.3. Riesgos
Riesgo Titulo Descripcion Impacto
ROO1 Incumplimiento El tiempo real de las diferentes etapas del Alta
planificacion. desarrollo del proyecto no se ajustan a la
planificacién.
RO02 Conocimiento Al trabajar con herramientas desconocidas es Medio
de las necesario un tiempo de aprendizaje.

herramientas.

ROO3 Ausencia La ausencia o fallo de alguna herramienta puede Medio
recursos. desajustar la planificacién.
RO04 Confrontaciones | Situaciones de dificultad pueden poner en riesgo la Alta
del proyecto. planificacién del proyecto.

Tabla 4 Riesgos aplicacion

De acuerdo con los riesgos acordados, se valoran de mayor impacto aquellos que puedan provocar un retraso
en las fechas planificadas.

4.4. Analisis de requisitos

4.4.1. Requisitos funcionales

RF-001 Consultar rutina

Descripcidn: El sistema permitird mostrar a los clientes la rutina que tienen actualmente. En caso no de tener,
el sistema mostrard un mensaje al cliente.

Justificacion: Objetivo principal del sistema.

RF-002 Consultar ejercicios

Descripcidn: El sistema permitird mostrar a los clientes y monitores todos los ejercicios disponibles en el
centro deportivo, clasificados por grupo muscular.

Justificacion: Objetivo principal del sistema.
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RF-003 Solicitar rutinas

Descripcion: El sistema permitira a los clientes solicitar una rutina de entrenamiento acorde a los gustos y
objetivos de los clientes.

Justificacion: Objetivo principal del sistema.

RF-004 Crear rutinas
Descripcion: El sistema permitira crear rutinas acorde a los gustos y objetivos de los clientes.

Justificacion: Objetivo principal del sistema.

RF-005 Consultar horarios

Descripcidn: El sistema permitird mostrar a los clientes y monitores las actividades que se realizan en el
centro en el dia que deseen.

Justificacion: Facilidad de busqueda.

RF-006 Consultar historial

Descripcidn: El sistema permitird mostrar a los clientes todas las rutinas que los clientes hayan realizado
desde su inicio en el centro.

Justificacion: Facilidad de busqueda.

RF-007 Consultar consejos
Descripcidn: El sistema permitird mostrar a los clientes y monitores todos los consejos que aporta el centro.

Justificacion: Complemento para la aplicacion.

RF-008 Consultar cuenta

Descripcidn: El sistema permitird mostrar a los clientes y monitores todos sus datos personales y modificar
alguna si lo consideran necesario.

Justificacion: Complemento para la aplicacion.

RF-009 Crear usuarios

Descripcidn: El sistema permitira la creacidén de usuarios para la aplicacion.

Justificacion: Objetivo principal del sistema.
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RF-010 Borrar usuarios
Descripcidn: El sistema permitira el borrado de usuarios para la aplicacién.

Justificacion: Complemento para la aplicacion.

RF-011 Consultar usuarios
Descripcion: El sistema permitira consultar los datos de un determinado cliente y realizar acciones sobre él.

Justificacion: Objetivo principal del sistema.

RF-012 Consultar peticiones
Descripcidn: El sistema permitird mostrar las peticiones de rutinas realizadas por los clientes de la aplicacidn.

Justificacion: Objetivo principal del sistema.

RF-013 Crear mensajes
Descripcidn: El sistema permitira al cliente enviar mensajes.

Justificacion: Complemento para la aplicacidn.

4.4.2. Requisitos no funcionales

RNF-001 Accesibilidad

Descripcidn: El acceso a la aplicacion serd exclusivamente mediante Smartphone con sistema operativo
Android con version 20 o superior.

RNF-002 Diseno

Descripcidn: El acceso a la aplicacion serd exclusivamente mediante Smartphone con sistema operativo
Android.

RNF-003 Ubicacion

Descripcidn: Todos los elementos estaran en una base de datos con soporte Oracle.

RNF-004 Disponibilidad

Descripcidn: La aplicacion debe estar operativa en cualquier instante.
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RNF-005 Extensibilidad

Descripcidn: La aplicacidn estara abierta a futuros cambios o funcionalidades.

RNF-006 Escalabilidad

Descripcidn: La aplicacidon debe tener la capacidad de responder de forma eficiente ante un gran nimero de
usuarios interactuando de forma simultanea.

RNF-007 Agilidad

Descripcidn: El tiempo de respuesta debe de ser lo mas rapido posible.

RNF-008 Usabilidad

Descripcidn: La aplicacion debe resultar lo mas intuitiva posible para todo tipo de usuario que interactie con
la aplicacién.

RNF-009 Usabilidad

Descripcidn: La aplicacion debe tener la capacidad de responder de forma eficiente ante un gran nimero de
usuarios interactuando de forma simultanea.

RNF-010 Tolerancia a fallos

Descripcidn: La aplicacién debe seguir funcionando en caso de fallo de alguno de sus componentes.

RNF-011 Documentacion

Descripcidn: La aplicacién debe disponer de un manual de usuario para facilitar su uso.

RNF-012 Tolerancia a fallos

Descripcidn: La aplicacién debe seguir funcionando en caso de fallo de alguno de sus componentes.
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4.5. Casos de uso
4.5.1. Diagrama de casos de uso

El diagrama de casos de uso resume quién va a usar la aplicacién y qué pueden hacer dentro de ella:
Cunsultar Cnnsultar
Crear Usuario EjBr[:I[:IIJ rutma
Consultar
@\ % /@\ 5% /rear Petlcmn
Consultar Munrtur Cunsultar Usuarm Cnnsultar
Peticidn Cunseju HIS‘lDrIaI
Consultar Cunsultar
Usuario Cuenta

llustracion 5 Diagrama de casos de uso

4.5.2. Definicion casos de uso

CU-001 Crear usuario
Requisitos asociados: RF-009
Pre-condicidn: El actor debe autenticarse como Monitor.
Eventos: 1 - El Monitor selecciona Crear usuario.
2 - El sistema pide los datos de usuario:
- Datos de usuario
- Datos personales
3 - El Monitor introduce los datos.
4 - El Monitor pulsa el botéon CREAR USUARIO.
5 - El sistema recoge y verifica los datos.
6 - El sistema registra al usuario y el caso de uso finaliza.
Excepciones: 1 - El Monitor cancela la operacién y el caso de uso queda sin efecto.

2 - Los datos introducidos son incorrectos y el caso de uso vuelve al paso
2.

Post-condicidn: El usuario queda registrado en el sistema.
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CU-002 Borrar Usuario
Requisitos asociados: RF-010, RF-011
Pre-condicion: El actor debe autenticarse como Monitor.

Eventos:

1 - El Monitor selecciona Borrar usuario.

2 - El sistema pide el nombre del usuario.

3 - El Monitor introduce el nombre.

4 - El Monitor pulsa el botéon BUSCAR.

5 - El sistema muestra los datos del usuario.

6 - El Monitor pulsa el botén BORRAR.

7 - El sistema elimina al usuario y el caso de uso finaliza.

Excepciones: 1 - El Monitor cancela la operacion y el caso de uso queda sin efecto.
2 - El usuario no se encuentra en la aplicacién y el caso de uso vuelve al
paso 3.

Post-condicidn: El usuario queda eliminado del sistema.

CU-003 Consultar ejercicio
Requisitos asociados: RF-002

Pre-condicion:

Eventos:

1 - El actor selecciona Ejercicios.

2 - El sistema muestra la lista de los diferentes grupos musculares.

3 - El Monitor selecciona un grupo muscular.

4 - El sistema muestra los ejercicios del grupo muscular seleccionado.
Excepciones:

Post-condicidn:

CU-004 Crear rutina
Requisitos asociados: RF-004

Pre-condicion: El actor debe autenticarse como Monitor.

Eventos:

1 - El Monitor selecciona Crear rutina.

2 - El sistema pide el nombre del usuario.

3 - El Monitor introduce el nombre.

4 - El Monitor pulsa el boton SIGUIENTE.

5 - El sistema pide los datos de la rutina.

6 - El Monitor introduce los datos de la rutina.

7 - El Monitor pulsa el botén SIGUIENTE.

8 - El sistema muestra la rutina con los datos introducidos.

9 - El Monitor pulsa el boton CREAR.

10 - El sistema registra la rutina y actualiza la solicitud de la misma si  existiera.

Excepciones: 1 - El Monitor cancela la operacion y el caso de uso queda sin efecto.
2 - Los datos introducidos son incorrectos y el caso de uso vuelve al paso
5.

Post-condicidn: La rutina queda registrada y la peticidn actualizada.
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CU-005 Consultar horario
Requisitos asociados: RF-005
Pre-condicidn:
Eventos: 1 - El actor selecciona Horarios.
2 - El sistema muestra un calendario.
3 - El Monitor selecciona un dia.
4 - El sistema muestra las actividades de ese dia.
Excepciones:
Post-condicion:

CU-006 Consultar peticion

Requisitos asociados: RF-012

Pre-condicidn: El actor debe autenticarse como Monitor.

Eventos: 1 - El Monitor selecciona Peticiones.
2 - El sistema muestras las peticiones de rutina pendientes.
Excepciones:
Post-condicion:

CU-007 Consultar consejo

Requisitos asociados: RF-007

Pre-condicidn:

Eventos: 1 —El actor selecciona Tips.
2 - El sistema muestras los consejos ofrecidos por la aplicacion.
Excepciones:
Post-condicion:

CU-008 Consultar rutina

Requisitos asociados: RF-001

Pre-condicién: El actor debe autenticarse como Usuario.

Eventos: 1 - El actor selecciona Mi rutina.
2 - El sistema muestra la rutina del usuario.
Excepciones: 1 - El sistema no encuentra rutina y el caso de uso queda sin efecto.
Post-condicion:
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CU-009 Crear peticion
Requisitos asociados: RF-003
Pre-condicién: El actor debe autenticarse como Usuario.
Eventos: 1 - El Usuario selecciona Crear peticion.
2 - El sistema pide los datos de peticion:
3 - El Usuario introduce los datos.
4 - El Usuario pulsa el botén CREAR PETICION.
5 - El sistema recoge v verifica los datos.
6 - El sistema registra la peticidn y el caso de uso finaliza.
Excepciones: 1 - El Monitor cancela la operacién y el caso de uso queda sin efecto.
2 - Los datos introducidos son incorrectos y el caso de uso vuelve al paso
2.
Post-condicidn: La peticién queda registrada en el sistema.

CU-010 Consultar historial

Requisitos asociados: RF-006

Pre-condicidn: El actor debe autenticarse como Usuario.

Eventos: 1 - El actor selecciona Historial.
2 - El sistema muestra las rutinas que ha tenido el usuario.
Excepciones:
Post-condicion:

CU-011 Crear mensaje
Requisitos asociados: RF-013
Pre-condicién: El actor debe autenticarse como Usuario.
Eventos: 1 - El actor selecciona Mensajes.
2 - El sistema solicita los datos de mensajeria.
3 - El Usuario introduce los datos y pulsa el boton ENVIAR.
4 - El sistema muestra las aplicaciones que permiten enviar el mensaje.
5 - El Usuario selecciona una.
6 - El sistema muestra en la aplicaciéon de mensajeria todos los datos introducidos.
7 - El Usuario envia el mensaje.
Excepciones:
Post-condicidn: El mensaje es enviado al destinatario requerido.
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4.6. Diagramas de secuencia

4.6.1. Crear usuario

% * MonitorMainActivity Confrolador : CraatelUsarWs
flnitor

| 1. crearsuaric()

2 IntreducirDatos{datesPersanales, datosl suarnic) e |

2.7 valderD rsonales dalosUsuan o

|
|
|
|
|
|
|
2.1.1: ereanlsuario{dalosPersonales datoslsuane) fl

2.1.71. Cansultalsgl) P
wecrearos gl

S los datos ne san
comrectos: Se emvia
mensaje de emror al
Monitar

= cluarinCreada;. oo el |

llustracion 6 Diagrama Crear Usuario

4.6.2. Borrar usuario

sdborrarlJsuaria

% MonitorMainActivity - Controlador ChecklUserws
Morutor

| 1. borrarUsuariaf) -

| I |

| I |

| I |

| I |

_____ soficitNombre _ _ _ _].J | 1 |
| I |

| I |

I |

2.1.1 buscarJsuario(nombrelsuario) o

]} 2.1.1.1: Consulta(sql) m

datosUsuario

muestraDatoslsuarios

——

|3 bomarUsuariofnombelsuario)

Elc e e » 31 borrar: Usuario}
lusuana, no se habilitala
lopcian de borrar

»
311 borrarUsuario{nombreUsusrio] o

3.1.1.1: Consulta(sql)

ey .jj

usuarioBorrado

llustracion 7 Boceto Borrar Usuario
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4.6.3. Consultar ejercicio

sdconsultarEercicio )

|Valido para Usuarios,
linvacado en la Activity

(UserbainActivity MonitorMainActiviy |

Mulmlur T
| |
| 1. consultarEjercicio{) - |
|
l— — _ soliciaGupoluscuer__ _ _ I
| |
| |
2 i isculan) o |
2 1: consutarEjerciciolgrupoMuscular) -
N
e srcicios_ __ ___

llustracion 8 Diagrama Consultar Ejercicio

4.6.4. Crear rutina

sd crearRuting
| Activity I | Controlador I UpdateRequestVs | | CreateRouinews ” CheckliserWs | I ConexionDB I
Moritor T T T T T T
‘ ‘ I \ \ I I [
| 1. crearRutinal) .. ‘ | | | |
| | | | I
___ solitesuerie __ _ _ | | | | |
N - ! | | | | |
2 Lo \ \ I I |
21 comprobart : i
211 buscarl | o I
T T 2111 Consutafsq)) |
| <<craaless |
o oo
| | I
1] I I I
| | I
SN |ttt P oo S It [
solicitaDatosRuting T | ! ! ! I
——————————————— T | | | | | I
| | | | | | I
3 introducirD: uine usueric) o | | | | | I
3.1: validarD: uina) o | | | | |
311 crearRutinaldatosRubna usuahio) | | | |
T » 31111 Consulta(sql)
| | »
|| e<createss) |
——————— e | s S
i | \ I [
| | | I
S o | I
| N | i I [
| | | I
| 3.1.2 acalizarPeliciontusuario) Ll 312 1, Consultatsql) : J
: !
e o jrl
| r
B S ettt I
ntina creada T I !
——————————————— T | |
Ll . | |
| |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

llustracion 9 Diagrama Crear Rutina
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4.6.5. Consultar horario

‘sd consuarHoraro

| I
| I
E |

111 oblenerActvidades{diaSemana)

1111 Consutalsal) >

v

7~
I
I
I
I
i
|
I
I
I
|
I
|
I
|

i

1

]

1

]

1

]

1

]

[}

]

[}

]

]

]

]

i

]

-

llustracion 10 Diagrama Consultar Horario

4.6.6. Consultar peticion

sd consultarPeticion .I

%
Monitor

1 consultarPeticion(

1.1 obtenerFs o)

|estado = Pendiente j

1.1.1.1: Consulta(sql)

B
8523
238
g 2
&
o8 g
B4
8
&

llustracion 11 Diagrama Consultar Peticion
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4.6.7. Consultar consejo

sd consuttarConsejo )

% o S
I

! 1 consuttarConssja()

|
>l
Lg 1.1 obtenerCansejos()

Ll 1.1.1 obt 0
1.1.1.1: Consutatsa))
<=cronte=>
122 S
M———— bk e
. = —————
- _ _muestra conseios _ _ __

[Si o encuartra
onsejos, no muestra
ada

llustracion 12 Diagrama Consultar Consejo

4.6.8. Consultar rutina

sd consuftarRutina J

Ulser

1.1 obtenerRutina(usuario fechal

| 1: consultarRutinafusuario|

1.1.1: obtenerRutinalusuario facha) L 14.4.4: Consutalsg |

<ccrenle>>

[Solo muestra rutina si la
fecha de consulta estd
lentra |a facha deinicio y
la fecha de fin

mugstra rutina

llustracion 13 Diagrama Consultar Rutina
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4.6.9. Crear peticion

sd crearPaticion l

Contromder [e—

|

|

|

|

|

2 crearPeticion(datosPeticionusuario] o | |
o

2.1 crearPelic ion usuario)

211 crearPetici on{datosPeticidn usuano)

21.1.1 Consua(sql]
<<creters Lt
 Pelicion - 21,12 CroateMossagell

|

|

N |
(e — — — — — |
Siya i |

|

1 — una pebiion |
peticion creada | pendients, no permite |
=== crear otia
4

llustracion 14 Diagrama Crear Peticion

4.6.10. Consultar historial

sdconsutarHistorial )

%  Controlador - SearchRequesiByNameWs
licer
! [

|

|1 consutarHistorigi{usuario)

11 obtanaerPaticiones(usuario] |

I
I
I
1.1.1: obtenerPeticiones(usuario) 1

=<create>>

muasira historial

llustracion 15 Diagrama Consultar Historial
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WebServices

Nombre

checkUser.php

App de entrenamiento fisico indoor con entrenador

Descripcion

Comprueba si existe un usuario mediante

su nombre y contraseiia, y si existe, obtiene

el rol (Usuario o Monitor)

createRequest.php

Crea una peticidn de rutina para el cliente
gue lo solicita.

createRoutine.php

Crea una rutina para el cliente que lo
solicita.

deleteUser.php

Borrar un cliente mediante su nombre
fisico.

getUsers.php

Obtiene todos los clientes de la
aplicacion.

insert.php

Crea un cliente o monitoren la
aplicacion.

searchMyRoutine.php

Busca la rutina actual del cliente que la
solicita.

searchRequest.php

Busca todas las peticiones de rutina con
estado “Pendiente”.

searchRoutineExercise.php

Busca una rutina con las caracteristicas
solicitadas.

searchRoutineExerciseByName.php

Busca los ejercicios de la rutina solicitada.
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searchSchedule.php Busca las actividades del centro de un dia
solicitado.
searchTip.php Busca todos los consejos de la aplicacién.
searchUser.php Busca un cliente con las caracteristicas
solicitadas.
updateRequest.php Pasa una peticion del estado “Pendiente”
a “Completado”.

Tabla 5 WebServices de la aplicacion

4.8. Diagrama de clases

pkgYourwork J

Peticion

«tiene asociada

0x
crealcgnsulta
! 1
. 0.r 1 .
Rutina Usuario Clase
tiene/crea , consulta E'
1.r 1
tiehe congdulta
1 0.."Y
RutinaPredeterminada Consejo

esta fo[mada
1.x

Ejercicio

llustracion 16 Diagrama de clases
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4.8.1. Usuario

Persona que interactla con la aplicacion, hay dos tipos de usuarios: Monitor y Usuario (Referido a los Clientes
como indicamos con anterioridad):

Usuario

- nombrelsuario : String
- contrasefia ; String
- nombre : String

- cl_:urren_:’String_ ——
- direccion : String
. : Rol
- telefono :int
- fechaMacimiento : Date - usuario : String
- ol enum - monitar : String

llustracion 17 Clase Usuario

4.8.2. Rutina

Conjunto de ejercicios formados por una rutina predeterminada de la aplicacion:

Rutina

- nomhbreldsuario ; String
- fechaFin : date

- nimeroDias ; int

- comentarios ; String

- monitar : String

- nombreRutina : String

llustracion 18 Clase Rutina

4.8.3. Rutina Predeterminada

Conjunto de datos principales de una rutina formados por una serie de ejercicios:

=<gnNuUm==
RutinaPredeterminada Tipo

- nomhreRutina : String
- tipo : enum
- ndmeroDias ;int

- definicidon : String
- mantenimienta : String
-volumen : String

llustracion 19 Clase Rutina Predeterminada
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4.8.4. Ejercicio

Actividad que realiza el cliente con unas pautas determinadas:

Ejercicio

- nombreEjercicio : String

- repeticiones : int

- series [ int

- dia:int

- nombreRutinaPred : String
- imagen : string

llustracion 20 Clase Ejercicio

4.8.5. Peticion

Solicitud que realiza un cliente para tener una rutina:

Peticion
- nombreldsuario : String
) EPD :.e_ntum ==gnums==
-dias.t oo Estado
- comentarios : String
- lesiones : String - pendignta : String
- estado : enum - completada : String

llustracion 21 Clase Peticion

4.8.6. Clase

Actividad que oferta el centro a disposicion del cliente:

Clase

- nombreActividad : String
- horario : dateTime

- nombreMonitor : String
- nameroPlazas : int

llustracion 22 Clase "Clase"
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4.8.7. Consejo

Consejos que ofrece el centro como recomendacidn a disposicion del cliente:

Consejo

- titulo : String
- cuerpoConsejo : String

llustracion 23 Clase Consejo

4.9, Actividades

A continuacion se muestra un diagrama con las actividades mads relevantes de la aplicacion, con una breve
descripcién de ellas:

pkgClases J
Monitor !
Usuario
[ monitormainactiviy | [ ¢ inelnitActivity | [ usermainactiviy | [ Wessageactivity |
I 1 I 1 I 1 I 1
L 1 L 1 L 1 L 1
E ineactivity | [ ¢ ineFinishActiviy | [ ity | [ ineActivity |
I 1 I 1 I 1 I 1
L 1 L 1 L 1 L 1
! CreateUserActivity ! ! RemoveUserActivity ! ResumenActivity
' I | I
RequestsActivity
——
I
1
Usuario-Monhitor
AccountActivity LoginActivity

ExercisesActivity ScheduleActivity

TipsActivity
——

llustracion 24 Diagrama de actividades

4.9.1. MonitorMainActivity

Actividad de inicio para los usuarios con el rol “Monitor”, en esta actividad se podra interactuar todas las
funcionalidades que se proporciona a los monitores.
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4.9.2. CreateRoutinelnitActivity

Actividad que empieza el proceso de creacidn de una rutina, en esta actividad se buscara al cliente al que se
pretende crear una rutina, si no lo encuentra, no permite seguir con la creacion.

4.9.3. CreateRoutineActivity

Actividad que continta la creacién de la rutina, en esta parte el monitor se encarga de rellenar los datos de
la rutina.

4.9.4. CreateRoutineFinishAcitivity

Actividad que muestra los datos de la rutina con sus ejercicios y que solicita la confirmacién de la creacién
de la rutina o su cancelacién. En caso de confirmacién, se actualizard el estado de la peticién de rutina que
solicité el cliente.

4.9.5. CreateUserActivity

Actividad que crea un usuario con los datos introducidos por el monitor, se podran crear tanto con el rol de
usuario (cliente) como de monitor.

4.9.6. RemoveUseractivity

Actividad que permite borrar un cliente, es necesario buscar al cliente para borrarlo, en caso de que no se
encuentre, no se habilitara la opcion de borrado.

4.9.7. RequestActivity

Actividad que mostrard a los monitores las peticiones de rutina en estado “Pendiente” con los datos de las

mismas.

4.9.8. UserMainActivity

Actividad de inicio para los usuarios con el rol “Usuario”, en esta actividad se podra interactuar todas las
funcionalidades que se proporciona a los clientes.
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4.9.9. MessageActivity

Actividad que permite a los clientes enviar mensajes por correo electrdnico al centro o a los monitores.

4.9.10. CreateRequestActivity

Actividad que permite a los clientes solicitar rutinas con los intereses y preferencias de ellos. Si el cliente
tiene una peticién en estado “Pendiente”, se sobrescribe.

4.9.11. MyRoutineActivity

Actividad que permite a los clientes consultar su rutina, si no tuviera una rutina actualmente, la aplicacién
mostraria un mensaje.

4.9.12. ResumenActivity

Actividad que permite a los clientes consultar todas las rutinas que han realizado desde su registro en la
aplicacion.

4.9.13. AccountActivity

Actividad que muestra las preferencias e informacién de interés para todos los usuarios de la aplicacion.

4.9.14. LoginActivity

Actividad que permite interactuar con la aplicacién introduciendo los credenciales personales como el
nombre y la contrasefia. En caso de perder la contrasefia, es necesario ponerse en contacto con el centro.

4.9.15. ExercisesActivity

Actividad que muestra los diferentes ejercicios que proporciona el centro clasificados por grupos musculares
y catalogados con una descripcion.
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4.9.16. ScheduleActivity

Actividad que muestra a los clientes las diferentes clases que proporciona el centro clasificadas por el dia de
su realizacion.

4.9.17. TipsActivity

Actividad que muestra a todos los usuarios de la aplicacién los diferentes consejos y normas que proporciona
el centro.

4.10. Diagrama Entidad-Relacion

pkgEntidad Relacion

Peticién
- nombreUsuario - VARCHAR(100)<<FK>>
-tipo - enum (Definicién’, Mantenimiento’"Volumen’)

- dias : int
- comentarios : VARCHAR{100)
- estado * enum (Pendiente’ Completada’)

Usuario

Rutina nombralsusrio * VARCHAR(100)<<P} Clase
- ﬁi:f;se\?ip‘ém%mggm’ - nombreActividad : VARCHAR(100)
- - horaria - VARCHAR(100]

- nombreRutina : V.
- nombreUsuario
- nombreMonitor : VARC

5 ~nombre | VARCHAR(100)
fechaFin- date ~direccion: VARCHAR(10D) AR 100 <o
- dias  int - teléfono - int B - b lanttis it

- comentarios : VARCHAR{100) - fechaMacimiento - date - numeroPiazas - int
_ ol enum({'Monitor’ Usuaric’)

RutinaPredeterminada

~ nombreRuting | VARCHAR{100)<<PK>: Consejo

- dias : int o . § - tiulo - VARCHAR{40)<<P}

-tipo : enum (‘Definicion’ Mantenimiento’ Volumen') \arooConsel ARCHAR(100)<<PK>:
- descripcion - VARCHAR(200) ! 4

Ejercicio

nombreEjercicio : VARCHAR(100)<<Pt
- repeticiones @ int

- series : int

- nombreRutina : VARCHAR(100)<<FK>>
- dia int

- imagen : VARCHAR(40)

llustracion 25 Diagrama Entidad-Relacion
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CAPITULO 5: BOCETOS

En este capitulo vamos a mostrar unos bocetos de bajo nivel sobre el comportamiento de las diferentes
funcionalidades de la aplicacién. La versidn inicial del proyecto no abarca todos los tipos de pantallas, sélo los
teléfonos de 5 pulgadas.

Estos bocetos son los definitivos tras hacer los test de usabilidad por parte de 4 usuarios (en edades
comprendidas entre los 19 — 58 afios) y comprobar que los bocetos eran bastante comodos e intuitivos para
ellos, asi como los colores indicados para cada elemento (botones, listas, etc).

A continuaciéon vamos a mostrar los bocetos que son a nivel tanto de Usuario (que en la aplicacién son los
considerados clientes, a partir de ahora se hablara de ellos como Clientes) como de Monitor.

5.1. Inicio de sesion

El inicio de la aplicacién sera una ventana para iniciar sesion, en funcion de si la sesién es para un Monitor o
un Cliente, la aplicacién nos llevara a un menu diferente con diferentes opciones. La aplicacion permitira guardar
los datos para no tener que introducirlos cada vez que se inicie sesién. En caso de perder la contrasefia, es
necesario ponerse en contacto con el centro.
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@

MG 10:10 FM

YOURWORK

Nombre de usuano
Contrasefia
Recuérdames
-
INICIAR SESION
A

— 9

llustracion 26 Boceto Inicio Sesion

5.2. Ejercicios

Tanto un Monitor como un Cliente dispondrdn de una ventana para ver los diferentes ejercicios de los que
dispone el centro, los ejercicios estaran en funcién del grupo muscular y tendran una foto identificativa junto
con una pequefia descripcion.

Para acceder a los ejercicios de un grupo muscular, basta con seleccionar sobre la celda del grupo muscular
requerido, los ejercicios apareceran por orden alfabético por comodidad a la hora de encontrar un ejercicio.

Cuando estemos viendo los ejercicios de un determinado grupo muscular y queramos regresar al menu de
grupos musculares, seleccionamos sobre el botén “MENU EJERCICIOS”.

Los ejercicios que aparezcan en la aplicacidn son los que ofrece el centro deportivo que tenga la aplicacién,
pudiéndose anadir futuros ejercicios posteriormente.
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| m@uw U | m.w:in PI
EJERCICIOS EJERCICIOS

MEND EJERCICIOS MENU EJERCICIOS

Descripeitn

Abdominales Dificultad

Descripciin
Dificultad
Aductores

Descripcién
Dificultad
Aerdbico

Descripeitn

Dificultad
Antabrazos

Descripciin
Dificultad

Bicops

LUubU

9 9

llustracion 27 Boceto Ejercicios

5.3. Horarios

Se dispondra de una ventana para consultar las actividades del centro, tanto Monitor como Cliente
seleccionaran un dia determinado en el calendario y debajo de éste, aparecerdn las actividades de ese dia, las
actividades vendran definidas por el nombre de la actividad, el horario en el que se realiza y el monitor que las

imparte y el nimero de plazas de las que dispone la sala donde se desempenfiara la actividad.
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= MES =

0]0l00

ACTIVIDADES
Actiidad
Horario
Idonitor
Actiidad
Haorario
Idonitor

@8 8@
9

llustracion 28 Boceto Horarios

5.4. Consejos

La aplicacion dispondra de una ventana para consejos y recomendaciones que aporta el centro para todos
los Clientes y Monitores del centro. Cada consejo estara formado por un titulo y una breve explicacién.

En un principio son fijos y no se podran modificar, pero en un futuro los Monitores tendran flexibilidad total
para modificar o crear nuevos consejos.
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TIPS

TIPS

Consejo
Descripcidn

Conse)o
Descripcidn

Congejo
Descripcitn

Congejo
Descripcitn

@ 8 @ &
O

llustracion 29 Boceto Consejos

5.5. Cuenta

En esta ventana se almacenaran datos adicionales de la aplicacion como una breve informacion del proyecto
Yourwork. Ademas, se podra cerrar sesion o ver algin dato personal de su propio usuario.
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| m'{j 10:10 FM
CUENTA

Usuario

Nombre
Direccidn

Sesian

Cerrar sesion

Informacian

YOurADrE
Acerca de nosotros

NCRCRL NP
9

llustracion 30 Boceto Cuenta

5.6. Monitor

A continuacidn se muestran los bocetos exclusivos para Monitores:

5.6.1. Ment principal

El menu mostrara las diferentes acciones que puede realizar el Monitor, en el centro aparecera una lista con
todos los Clientes por orden alfabético que mostrard datos y acciones a realizar sobre ellos para agilizar acciones
como creacidn de rutina o ver rutina.

Las funcionalidades de las que dispone un Monitor son las siguientes:
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- Crear usuario

- Borrar/Buscar Usuario

- Consultar ejercicios

- Crearrutina

- Verrutina

- Consultar actividades

- Consultar peticiones pendientes
- Consultar consejos

LISTA DFE USUARMDS

v

llustracion 31 Boceto Menu principal Monitor

5.6.2. Crear usuario

El Monitor tendra la posibilidad de dar de alta a personas nuevas del centro, tanto Monitores como Clientes,
ésta operacion sdélo se podrd hacer de uno en uno, no es posible la creacién masiva de usuarios.

La creacion esta separada en dos partes, por una parte los datos personales del Cliente, y por otra los datos
gue tendra para la aplicacidn.
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| mf\l:l 10:10 FM
CREAR USUARIO

DATOS USUARID ‘

DATOS PERSONALES

LR W
9

llustracion 32 Boceto Crear Usuario

5.6.3. Borrar usuario

El Monitor tendra la posibilidad de dar de baja a Clientes, con esto evitamos que Clientes que se den de baja
en el centro, se acumulen en la aplicacion sin utilidad alguna. Sélo se podran borrar Clientes, para borrar
Monitores serd necesaria autorizacién de los encargados del centro. Se buscara al Cliente por su nombre

personal o por su nombre en la aplicacidn. Si la aplicacidn encuentra Usuario, se habilitara el botén de borrar al
Cliente.
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| m]G 10:10 PM
BORRAR USUARIO

BUSCAR ‘

Danos del usuario a borrar

BOARAR

LRV
- 9

llustracion 33 Boceto Borrar Usuario

5.6.4. Crear rutina

El Monitor podra crear rutinas para los Clientes de la aplicacidn, estara dividido en 3 partes:

- Buscar al Cliente

Si no se encuentra al Cliente deseado, no se podra realizar la segunda parte de la creacién.
- Introducir los datos caracteristicos de la rutina

Se introduciran los datos de la rutina (nimero de dias, tipo de rutina...)

- Crearlarutina

Se muestra la rutina con esas caracteristicas y se confirma la creacion.

Si el Cliente realizd una peticidn de rutina, al crear la rutina esa peticidn quedara cubierta en la aplicacion.
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CREAR RUTINA

Numero de dias

Tioo oe rugna

Fecha ge inicio - Fatna de fin

Comentarios

‘ SIGUIENTE H CANCELAR ‘

Y

K/’Q

[ [l
CREAR RUTINA

‘ Datos de Iz udng ‘

‘ CREAR RUTINA ‘ ‘ CANCELAR

AUTINA

o
~_ -

llustracion 34 Boceto Crear Rutina

5.6.5 Peticiones

El Monitor podra ver las peticiones de rutinas pendientes de los Clientes, estas peticiones mostraran las
preferencias de los Clientes, lesiones o comentarios adicionales.

Es importante conocer si el Cliente tiene lesiones o enfermedades para evitar ponerle ejercicios que afecten

a esas lesiones. Una vez creada la rutina, la peticidon pasard a modo “creada” y desaparecera de la lista de
peticiones pendientes.
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PETICIONES

LN
9

llustracion 35 Boceto Peticiones

5.7. Cliente

A continuacidn se muestran los bocetos exclusivos para Clientes:

5.7.1 Menu principal

El menu mostrara las diferentes acciones que puede realizar el Cliente.
Las funcionalidades de las que dispone un Monitor son las siguientes:

- Verrutina
- Consultar ejercicios
- Crear peticiéon
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- Crear mensaje

- Consultar actividades
- Consultar historial

- Consultar consejos

llustracion 36 Boceto Menu principal Cliente

5.7.2 Consultar rutina

El Cliente dispondra de una ventana para ver su rutina actual, si no tiene, se mostrard un mensaje indicando

gue no tiene rutina actualmente.

La rutina estara formada por los datos principales de la rutina seguidos por cada ejercicio con sus
caracteristicas principales y el dia al que corresponde cada ejercicio.

Esta ventana también la podra consultar el Monitor sobre un cliente si tuviera rutina en el momento de la
consulta.

58 |



App de entrenamiento fisico indoor con entrenador

(—

Datos de la rutina

RUTINA DE ENTRENAMIENTO

LR W
9

llustracion 37 Boceto Rutina

5.7.3. Crear peticion

El Cliente dispondra de una ventana para solicitar la creacién de una rutina con las caracteristicas que se
deseen. Si el usuario tiene una peticidn pendiente, se sobrescribe sobre la anterior peticidon que existiera.
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Tipo de rudna

Mumers de dias

Comentarios

Lesiones

CREAR PETICION

LR
9

llustracion 38 Boceto Crear Peticion

5.7.4. Historial

El Cliente dispondra de una ventana para consultar todas las rutinas que ha tenido a lo largo del tiempo,
podra ver los ratos mas relevantes de la rutina como la fecha de la rutina, el tipo de rutina o el nimero de dias
gue le correspondia, pero no podra ver los ejercicios de los que estaba compuesta la rutina.
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| m G 10:10 PM
HISTORIAL
Datos rutina
Danas ruting

NCECRL W
9

llustracion 39 Boceto Historial

5.7.5. Crear Mensaje

Los Clientes dispondran de una ventana para enviar correos tanto al centro como al conjunto de Monitores
para abarcar cualquier tema, dudas sobre la rutina, actividad o tema de cualquier indole.

En el momento de enviar el mensaje, se abrirdn las aplicaciones de mensajeria de las que disponga el Cliente
en su Smartphone, es recomendable que se haga via Gmail.
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llustracion 40 Boceto Crear Mensaje
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CAPITULO 6: PRUEBAS

En este capitulo se recogen el test de usabilidad disefiado para realizar las pruebas de la aplicacion, una vez
disefiado el test, se realizard sobre usuarios de diferentes caracteristicas para obtener los resultados mas
realistas posibles.

6.1. Testde usabilidad

Las pruebas se van a realizar directamente sobre la aplicacién para detectar posibles fallos o confusiones de
los usuarios durante la ejecucion de las pruebas.

Ademas, de esta manera, podemos utilizar métricas tales como el recuerdo y la respuesta emocional, que de
otra forma no podrian ser consideradas.

El test estard compuesto por las siguientes tareas:

- Crear un usuario

- Crearrutina

- Consultar ejercicio
- Consultar horario
- Solicitar rutina

Las métricas de usabilidad que se tendrdn en consideracidon durante la realizacién de dicho test, son las
siguientes:

- Tiempo
- Recuerdo
- Valoracion
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6.2. Resultados

A continuacién se muestran los resultados medios de las pruebas realizadas a los usuarios para completar el
test de usabilidad descrito, las medidas de cada campo serdn valores de 0 a 10:

Actividad Recuerdo Valoracidn
Crear usuario 6 8 8
Crear rutina 8 9 9
Consultar ejercicio 9 10 10
Consultar actividad 9 10 9
Solicitar rutina 10 9 8

llustracion 41 Resultado test usabilidad

6.3. Conclusiones

Una vez finalizadas las pruebas pertinentes y con los resultados medios podemos sacar varias conclusiones a

tener en cuenta:

- Laaplicacion ha resultado intuitiva y sencilla de manejar.

- El disefio de la aplicacion ha sido valorado de forma muy positiva.

- Ha sido necesario explicar determinados pasos en algunas interacciones para que no se cometieran
fallos.

- Al resultar sencilla de manejar, el usuario no tiene problemas a la hora de repetir las operaciones.
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CAPITULO 7: MANUAL DE USUARIO

En este capitulo se va a realizar una guia para que el usuario aprenda a utilizar las funcionalidades que ofrece
la aplicacién.

7.1. Instalacion

La aplicacidn estard disponible en el MarketPlace de Android, serad gratuita pero es necesario solicitar los
datos de usuario al centro para poder interactuar con la aplicacién.

7.2. Manual

Yourwork es una aplicacidon que permite monitorizar todas las actividades de un centro deportivo tanto para
los monitores como para los clientes de forma sencilla e intuitiva. A continuacién se presenta el manual de la
primera version de la aplicacion.

El manual constara de las siguientes partes:

- Inicio Sesién

- Menu principal

- Funcionalidades Monitor
- Funcionalidades Cliente
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7.2.1. Inicio de sesion

WOURWORK

Nombre de usuario

Contraseina

Recuérdame @

¢Olvidaste tu contrasena?

llustracion 42 App: Inicio Sesion

El inicio de sesion solicita introducir los credenciales para poder interactuar con la aplicacion, la vista ofrece
una opcidn de guardar los credenciales para cada inicio de sesion. En caso de que se olvide la contrasefia,
aparecera un mensaje indicando los pasos que tiene que seguir el usuario para recuperarla.

WOURWURK

Nombre de usuario

[ PSR

Para recuperar la contrasefia péngase
en contacto con el centro

¢Olvidaste tu contrasena?

llustracion 43 App: Inicio Sesion 2
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7.2.2. Menu principal

o b B B e X

Crear Borrar Ejercicios Crear rutina Mi rutina Ejercicios Crear peticion Mensajes

USUARIOS

ALVARO MARTIN DOMINGUEZ
CARLOS YUBERO

CRISTIAN VELASCO

JUAN CARLOS GONZALEZ CABRERO
MARIO GRANDE

NATALIA RAMOS LERMA

OSCAR FERNANDEZ NUNEZ

SARA HEREDERO SANZ

' = g & =

Horarios Peticiones Tips Cuenta Horarios Historial

llustracion 44 App: Menu principal

El menu principal sera diferente en funcién del rol que tenga el usuario que inicia sesidn, la imagen de la
izquierda muestra el menu principal de los monitores con las funcionalidades de las que dispone, y la imagen de
la derecha muestra el menu principal de los clientes con las funcionalidades de las que dispones.

Los monitores disponen en la parte central del menu de la lista de todos los usuarios de la aplicaciéon donde
podran consultar datos o realizar operaciones sobre ellos de manera rapida como crear o consultar la rutina del
cliente seleccionado.

A continuacion se va a proceder a realizar la guia sobre las funcionalidades de la parte de un monitor, y a
posteriormente, de la parte del cliente. Por Ultimo se presentardn las funcionalidades en comun de ambos roles.

67 |



App de entrenamiento fisico indoor con entrenador

7.2.3. Crear usuario

Q@ 2@ %ﬂ : CREAR USUARIO CREAR USUARIO 2@ 2@ %ﬂ

Crear Borrar Ejercicios Crear rutina Crear Borrar Ejercicios Crear rutina

DATOS USUARIO L
@ antonio@gmail.com

USUARIOS USUARIOS

ALVARO MARTIN DOMINGUEZ A [@ntoniom DATOS PERSONALES ALVARO MARTIN DOMINGUEZ
CARLOS YUBERO 1234 ANTONIO MARTINEZ JOTA

CRISTIAN VELASCO . By . [SoaniaMartivex ot i GABLOSXURERD

iUsuario creado con éxito!

JUAN CARLOS GONZALEZ CABRERO . Plaza Catalina 22 4B CRI

antonio@gmail.com

MARIO GRANDE JUAN CAKLUS GUNLALEL LABREKU
666223344

NATALIA RAMOS LERMA DATOS PERSONALES MARIO GRANDE

1 1980/06/10
OSCAR FERNANDEZ NUNEZ NATALIA RAMOS LERMA

SARA HEREDERO SANZ Antonio Martinez Jota A OSCAR FERNANDEZ NUNEZ

| Plaza Catalina 22 4B

666223344

Horarios Peticiones Cuenta

llustracion 45 App: Crear Usuario

Para crear un usuario, el monitor pulsa sobre el botén , a continuacién se mostrara una pantalla con
los datos requeridos para su creacidn, por un lado los datos de la aplicacion (DATOS USUARIO) y por otro los

datos personales del usuario (DATOS PERSONALES).

Una vez estén todos los datos, pulsamos sobre el botén “CREAR USUARIO” y nos mostrard un mensaje de
éxito como el de la imagen o un mensaje de error si no se ha podido crear el usuario.

Este usuario se afiade a la lista de usuario de la parte central del menu de los monitores como se muestra a
continuacion:

ANTONIO MARTINEZ JOTA

Correo: antonio@gmail.com
Direccion: Plaza Catalina 22 4B
Teléfono: 666223344

Fecha nacimiento: 1980-06-10

CREAR RUTINA

VER RUTINA

BORRAR USUARIO

llustracion 46 App: Crear Usuario 2
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Q BORRAR USUARIO
©

o b N

Crear Borrar Ejercicios Crear rutina

USUARIOS 0 E 2
n  Antonio Martinez Jota

ALVARO MARTIN DOMINGUEZ
ANTONIO MARTINEZ JOTA
CARLOS YUBERO
RESULTADOS
CRISTIAN VELASCO
JUAN CARLOS GONZALEZ CABRERO
MARIO GRANDE

NATALIA RAMOS LERMA

OSCAR FERNANDEZ NUNEZ

Horarios Peticiones
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Q BORRAR USUARIO
S

S, Antonio Martinez Jota

RESULTADOS

Usuario: Antoniomj

Correo: antonio@gmail.com
Nombre: Antonio Martinez Jota
Direccién: Plaza Catalina 22 4B
Teléfono: 666223344

Fecha de nacimiento: 1980-06-10

llustracion 47 App: Borrar Usuario

Para borrar un usuario hay dos opciones, pulsar el botén Bl

del mend, buscar al usuario y pulsar la opcién “BORRAR USUARIO”.

o b B B

Crear Borrar Ejercicios Crear rutina
USUARIOS
ALVARO MARTIN DOMINGUEZ
CARLOS YUBERO
CRISTIAN VELASCO

Wi

MAKIU GRANDE

iUsuario borrada con éxito!

NATALIA RAMOS LERMA
OSCAR FERNANDEZ NUNEZ

SARA HEREDERO SANZ

=

Horarios Peticiones Tips Cuenta

o en la lista de usuarios de la parte central

Si se realiza mediante la primera opcién, nos aparecera un buscador para encontrar al usuario que queremos
borrar, si lo encuentra, se habilitara un botén “BORRAR” para realizar la operacidn, si no encuentra un usuario,
el botdn no quedara habilitado y por tanto, no se puede llevar a cabo la operacién.

Si se realiza mediante la segunda opcidn, nos aparecera el buscador directamente con el usuario y el botén

habilitado.

Una vez pulsado el botdn “BORRAR”, nos mostrard un mensaje de éxito como el de laimagen si se ha borrado,

y de error si no se ha podido borrar el usuario.

Una vez borrado el usuario, desaparecera de la lista de usuarios de la parte central del menu y del resto de

operaciones como se muestra a continuacion:

USUARIOS

ALVARO MARTIN DOMINGUEZ

CARLOS YUBERO

llustracion 48 App: Borrar Usuario 2
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o b B B

Crear Borrar Ejercicios Crear rutina

USUARIOS

ALVARO MARTIN DOMINGUEZ
ANTONIO MARTINEZ JOTA

CARLOS YUBERO

CRISTIAN VELASCO

JUAN CARLOS GONZALEZ CABRERO
MARIO GRANDE

NATALIA RAMOS LERMA

OSCAR FERNANDEZ NUNEZ

=

Peticiones Tips Cuenta
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PETICIONES

PETICIONES PENDIENTES

oscfern
Tipo de rutina: Volumen

Numero de dias: 1
Comentarios;
Lesiones:

carlosyu
Tipo de rutina: Volumen

Numero de dias: 6
Comentarios: se solapa?
Lesiones:

llustracion 49 App: Consultar Peticion

Para consultar las peticiones de rutina pendientes, el monitor pulsa sobre la opcidn

w5 continuacion

se mostraran las peticiones pendientes con los datos que los clientes han introducido al crear las peticiones.

Las peticiones irdn desapareciendo de esta pantalla a medida que los monitores vayan creando las rutinas de

pendientes de los clientes.
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7.2.6. Crear rutina

Q g : g“/ CREAR RUTINA CREAR RUTINA CREAR RUTINA
) © -

Crear Borrar Ejercicios Crear rutina

6 Usuario: Carlos Yubero

USUARIOS :_ carlosyu Duracién: 2016-06-28 - 2016-07-28

Nombre rutina: Volumené
2016:06-23 Dias a la semana: 6

ALVARO MARTIN DOMINGUEZ Objetivo: Volumen
2016-07-28 Comentarios: Descanso de 1 minuto entre series
ANTONIO MARTINEZ JOTA
Volumen
R _ e

RESULTADOS
Usuario: carlosyu Descanso de 1 minuto entre series
Correo: yubero@gmail.com
Nombre: Carlos Yubero
JUAN CARLOS GONZALEZ CABRERO Direccion: Calle Pato n 20
Teléfono: 630208199

imi : -02- = Press banca
MARIO GRANDE Fecha de nacimiento: 1992-02-19 i

Repeticiones: 10
Dia: 1

CRISTIAN VELASCO RUTINA

NATALIA RAMOS LERMA

OSCAR FERNANDEZ NUNEZ

Press inclinado
Series: 4

i Repeticiones: 8
ooy v .
V= [y g CANCELAR Dia: 1

Horarios Peticiones

llustracion 50 App: Crear Rutina

Para crear una rutina hay dos opciones, pulsar el botén ELEREEIEN o en [a lista de clientes de la parte central

del mend, buscar al usuario y pulsar la opcidn “CREAR RUTINA”.

Si se realiza mediante la primera opcion, nos aparecerd un buscador para encontrar al cliente que queremos
crear la rutina, si lo encuentra, se habilitard un botén “SIGUIENTE” para continuar el proceso de creacién, si no
encuentra un cliente, el botén no quedard habilitado y por tanto, no se puede llevar a cabo la operacion.

Si se realiza mediante la segunda opcidén, nos aparecera el buscador directamente con el cliente y el botén
habilitado.

Una vez encontrado al cliente, se afadirdn los datos de la rutina y se pulsara el botén “SIGUIENTE”. La
aplicacion mostrara la rutina encontrada con los datos introducidos y sélo falta pulsar el boton “CREAR” para
terminar el proceso de creacién de la rutina.

Una vez creada la rutina, se mostrara un mensaje de éxito si se ha creado correctamente y a continuacion
otro mensaje de peticion actualizada en el caso de que existiera una peticién pendiente como la que se muestra
a continuacion:

jPeticién actualizada!

llustracion 51 App: Crear Rutina 2
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Si volvemos a consultar las peticiones pendientes observaremos que la peticion de este cliente (carlosyu) ha

desaparecido.

Y Zr
= PETICIONES

PETICIONES PENDIENTES

oscfern
Tipo de rutina: Volumen

Numero de dias: 1
Comentarios:
Lesiones:

llustracion 52 App: Crear Rutina 3

Ademas, si buscamos al cliente en la lista de usuarios de la parte central del menu y pulsamos la opcion “VER

RUTINA”, veremos la rutina recién creada:
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@ MI RUTINA

Usuario: CARLOS YUBERO
USUARIOS Duracién: 2016-07-28
Dias a la semana: 6
Comentarios: Descanso de 1 minuto entre series
Monitor: monitor
Tipo de rutina: Volumené

Borrar Ejercicios Crear rutina

ALVARO MARTIN DOMINGUEZ

ANTONIO MARTINEZ JOTA

RUTINA
CARLOS YUBERO

Correo: yubero@gmail.com

Direccion: Calle Pato n 20 Press banca

Teléfono: 630208199 == Serles: 3

Fecha nacimiento: 1992-02-19 \ ' Repeticiones: 10
- Dia: 1

CREAR RUTINA

VER RUTINA

Press inclinado
Series: 4
Repeticiones: 8

CRISTIAN VELASCO — Dia: 1

BORRAR USUARIO

Y
R
e

Peticiones
llustracion 53 App: Crear Rutina 4

A continuacidn se va a proceder a realizar la guia sobre las funcionalidades de la parte de un cliente.

7.2.7. Consultar rutina

S 3 f° MIRUTINA f° MIRUTINA

Mi rutina Ejercicios Crear peticion Mensajes

Usuario: CARLOS YUBERO Usuario: CARLOS YUBERO

Duracién: 2016-07-28 Duracién: 2016-07-28

Dias ala semana; 6 Dias a la semana; 6

Comentarios; Descanso de 1 minuto entre series Comentarios: Descanso de 1 minuto entre series
Monitor: monitor Monitor: manitor

Tipo de rutina: Volumené Tipo de rutina: Volumené

RUTINA RUTINA
Dia: 2

Press banca

Serles: 3

Repeticiones: 10
Dia: 1

Remo polea con agarre
cerrado

Series: 3

Repeticiones: 10

Dia: 2

Press inclinado

Series: 4

Repeticiones: 8 ,

Dia: 1 zancada en multipower
Serles: 10
Repeticiones: 4
Dia: 3

=

V—

Horarios Historial

llustracion 54 App: Consultar Rutina
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Para consultar una rutina, el usuario pulsa el boténkillliliill aparecera una pantalla con los datos y ejercicios
de la rutina del cliente.

En caso de no tener rutina, se muestra un mensaje de error como el que se muestra a continuacion:

RUTINA

iALERTA! No tienes rutina
actualemente

llustracion 55 App: Consultar Rutina 2

7.2.8. Crear peticion

S ® B 8 oo S % B

Mi rutina Ejercicios Crear peticion Mensajes Mi rutina Ejercicios Crear peticion Mensajes
Definicion

4
Quiero perder grasa

Dolor hombro derecho

jPeticion creada!

v

&

Horarios Historial Cuenta Horarios Historial Cuenta

Ilustracion 56 App: Crear Peticion
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5

Para crear una peticién, el usuario pulsa el botonkatllLiZlll aparecerd una pantalla con los datos a

introducir.

Una vez estén todos los datos, el usuario pulsa el botédn “CREAR PETICION”, a continuacién se mostrara un
mensaje de éxito en caso de que la creacion se haya producido de forma correcta. En caso de tener otra peticion
pendiente, se sobrescribe de la anterior.

A partir de ese momento, los monitores tendran en peticiones pendientes dicha peticion como se muestra a
continuacion:

PETICIONES

PETICIONES PENDIENTES

oscfern

Tipo de rutina: Volumen
Numero de dias: 1
Comentarios:

Lesiones:

carlosyu

Tipo de rutina: Definicion

Numero de dias: 4

Comentarios: Quiero perder grasa
Lesiones: Dolor hombro derecho

llustracion 57 App: Crear Peticion 2
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7.2.9 Consultar historial

f (%a @ —  HISTORIAL

Mi rutina Ejercicios Crear peticion Mensajes
RUTINAS

Volumen&
Fecha fin: 2016-07-28

Nuomero de dias: 6

=

Horarios Historial Tips Cuenta

llustracion 58 App: Consultar Historial

Para consultar el historial, el cliente pulsa el boténBaliiailll, aparecerd una pantalla con todas las rutinas que
ha tenido/tiene con la fecha de finalizaciéon de cada rutina, el nimero de dias de la rutina y el nombre de la

misma.
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A continuacién vamos a mostrar las funcionalidad que tienen en comin ambos roles, monitor y usuario
(Cliente).

7.2.10. Consultar ejercicio

@ Y%ﬂ @ EEC EJERCICIOS 252'6 EJERCICIOS

Mi rutina Ejercicios  Crear peticién  Mensajes

Abdominales Abdominales
Aductores Aductores
Aerdbico
Antebrazos Antebrazos
Biceps Biceps

Cuadriceps Cuadriceps

Horarios Historial

nhikkaiiad apareceran los diferentes grupos

Para consultar los ejercicios que ofrece el centro, pulsar el botd
musculares con sus respectivos ejercicios, cada ejercicio tiene una pequeina descripcién como se muestra a

continuacion:

Elevacion de rodillas dobladas

Elevacion de rodillas en banco
inclinado

Variacion de elevacion de rodillas.

Elevacion de rodillas en barra

Variacion de elevacion de rodilias.

llustracion 60 App: Consultar Ejercicio 2

Para regresar al menu de grupos musculares, pulsar el botén “MENU EJERCICIOS”.
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7.2.11. Consultar horario

HORARIOS

< B B

Mi rutina Ejercicios Crear peticion Mensajes

JUN 2016

TUE WED

21 22 23
28 29 30

ACTIVIDADES

V —
 —
o —

Horarios Historial

llustracion 61 App: Consultar Horario

Para consultar el horario, pulsar el boténklZglilid, aparecera una pantalla con el calendario del mes actual, si
pulsamos sobre un dia en concreto, nos apareceran las actividades de dicho dia.

Cada actividad tendra el nombre de la actividad, el horario de realizacién y el monitor que lo imparte como
se muestra a continuacion:

28 29 30

ACTIVIDADES

Abdominales
2:00 - 13:00

llustracion 62 App: Consultar Horario 2
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7.2.12. Consultar consejo

[& TIPS

v B B

Mi rutina Ejercicios Crear peticion Mensajes

Calentamiento
S ‘ ertar y realizar estiramientos antes v
da entrenamiento

las monilores

[ EYGEL

| material ulilizado en el entrenamiento se dejara
sitio

Precaucio
deben reali; 3 reicios de forma violenta o
sra nNo Indic:

Rutina

Retorne el programa de entrenamiento a los monitores el
dia de su caducida

= | 2| M

Horarios Historial Tips

llustracion 63 App: Consultar Consejo

Para consultar los consejos que ofrece la aplicacién, pulsar el boténBlE
los consejos que ofrece el centro.

, aparecera una pantalla con todos
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CAPITULO 8: CONCLUSIONES

En este capitulo se recopilan los objetivos del proyecto que se han cumplido y una pequefa valoracién
personal de toda la trayectoria del proyecto.

8.1. Objetivos cumplidos

Se ha conseguido realizar una aplicacién que reuna los objetivos propuestos inicialmente, aplicacién que
reuna las cosas buenas que tienen otras aplicaciones, pero diferenciandola del resto por su sencillez e intuicion.
Ademas, ha tenido una gran aceptacion su disefio, aspecto siempre mejorable para los programadores.

Tener una planificacidn inicial con unos plazos para cada parte del proyecto e ir cumpliendo con los plazos
ha sido uno de los grandes éxitos del proyecto.

Otro aspecto importante eran las imagenes de los ejercicios, las aplicaciones ofrecen imagenes con videos
gue ayudan a comprender los ejercicios, debido a los pocos conocimientos en el disefio grafico, se acordé llegar
alaversioninicial con imagenes sin videos, se ha conseguido crear imdagenes facilmente identificables al ejercicio
asociado desde cero, lo que supone un punto a tener en cuenta.

8.2. Conclusion personal

Por la situacion en la que me encuentro actualmente, con un trabajo estable y embarcado en otro proyecto,
gue no me ha permitido sacar todo el tiempo que me hubiera gustado, me hace estar muy satisfecho de haber
terminado el proyecto antes de plazo y con gran aceptacidn. Esta situacién me ha ayudado a ponerme unos
habitos desde el principio que si no cumplia, no iba a llegar a la fecha de entrega.
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Empezar un proyecto desde cero con tecnologias que practicamente desconocia como Android y php, y poder
realizar un proyecto de esta envergadura me ha demostrado que con paciencia, fuerza de voluntad y constancia
se puede llevar a cabo.

Este proyecto te hace recordar conocimientos que creias olvidados de asignaturas y de estar en constante
busqueda de conocimiento para llegar a la mejor solucidn.

En resumen, a pesar del agotamiento que me ha supuesto el proyecto a lo largo de estos meses, la fuerza de
voluntad, la constancia y sobretodo, la ilusién por llevar a cabo esto, me ha permitido crear un proyecto del que
siempre me voy a sentir orgulloso y recordaré con mucho aprecio.
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CAPITULO 9: FUTURAS LINEAS DE DESARROLLO

En este capitulo se trataran las futuras funcionalidades pensadas para la aplicacidon una vez finalizada la
version beta de la misma.

9.1. Descargar rutina

La aplicacion permitira descargar la rutina que tiene el usuario en formato pdf para tenerla en el mévil sin
necesidad de conectarse a la aplicacion.

9.2. Rutinas personalizadas

Cada centro deportivo tiene unas reglas en cuanto a la creacidn de rutinas y por eso en la version inicial sélo
se disponen de rutinas predeterminadas, en un futuro, la aplicacion serd mas flexible, permitiendo crear rutinas
de forma libre junto a las predeterminadas.

9.3. Diseio Responsivo

La aplicacidon se podra visualizar de forma correcta en distintos dispositivos con diferentes tamafios, aspecto
gue en la actualidad no se ha podido realizar.
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ANEXOS

Contenidos CD

El CD estd compuesto por los siguientes elementos que se describen a continuacion:

- Diagramas: que contienen una copia de todos los diagramas utilizados a lo largo de la memoria, con una
mayor resolucion, por si algin detalle no se pudiera apreciar correctamente en el presente documento.

- Scripts: Una copia de los WebServices que se utilizan en la aplicacion

- Cddigo fuente: contiene el proyecto de Android Studio con el cédigo fuente de la aplicacidn, listo para ser
importado.

- Fichero APK: contiene el fichero instalable de la aplicacion, en formato APK.

- Memoria: una copia de este documento, en formato PDF. Dentro de la memoria esta contenido el manual de
usuario (CAPI'TULO 7: MANUAL DE USUARIO).
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