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Abstract

En este documento se presenta el modelo de aplicacion Entrena+ y el prototipo Entrena+
Atletismo, una version especifica del modelo adaptada para el campo del atletismo.
Entrena+ Atletismo surge de la necesidad de brindar a los entrenadores de atletismo
herramientas digitales para la planificacién deportiva y el monitoreo de los atletas. Se
describe la encuesta realizada entre atletas y entrenadores para comprender mejor sus

necesidades y ajustar las funcionalidades de la aplicacion.

El objetivo de Entrena+ Atletismo es optimizar la planificacion, registro de datos,
seguimiento y analisis de entrenamientos, asi como mejorar la comunicacion entre
entrenadores y atletas. Se centraliz6 el desarrollo en los dos aspectos mas importantes
detectados en las encuestas que son los entrenamientos y competencias. También se incluyen
funcionalidades como la visualizacién de informacion proveniente de la CADA

(Confederacion Argentina de Atletismo) y un calendario integrado.

Keywords

Atletismo, Gestion de Entrenamientos, Planificacion Deportiva, C.A.D.A (Confederacion

Argentina de Atletismo)

Introduccion

Actualmente, muchos entrenadores enfrentan problemas significativos en la gestion de datos
generados en cada entrenamiento y competencias por sus atletas, debido a la ausencia de
herramientas tecnologicas y modernas, junto con el uso predominante de métodos
tradicionales como el papel. Estas practicas manuales y desarticuladas para la planificacion,

seguimiento y analisis de entrenamientos generan dificultades para mantener un control
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eficiente, lo que puede llevar a errores en la organizacion, pérdida de informacion clave y una
menor capacidad para ajustar los entrenamientos de manera precisa seglin el progreso de los
atletas. Este prototipo de aplicacion busca abordar estos problemas al centralizar todas las
funciones necesarias, mejorando tanto la organizacion y visualizacion de datos como la

comunicacion entre entrenadores y atletas.

Entrena+ contempla su expansion a otras disciplinas deportivas, aprovechando la
modularidad del sistema y su capacidad para adaptarse a diferentes contextos. La aplicacion
ya ofrece diversas funcionalidades activas, como el registro de entrenamientos y
competencias, creacion de grupos de entrenamiento, visualizacion del calendario de la
Confederacion Argentina de Atletismo, entre otras. Estas caracteristicas iniciales se
complementaran con futuras implementaciones, como la generacion de reportes automaticos

y analisis detallados de los datos de cada atleta.

En términos de arquitectura y tecnologia, Entrena+ Atletismo emplea soluciones avanzadas
para garantizar la seguridad, el manejo de certificados y la optimizacion del rendimiento de la
aplicacion. Se implementan herramientas para coordinar de manera eficiente el acceso, el
trafico y la proteccion contra actividades no deseadas. Se utilizan tecnologias que facilitan la
modularizacion y el despliegue, asegurando una implementacion flexible y escalable tanto

para el desarrollo del frontend como del backend.

Previo al desarrollo se han realizado encuestas con los usuarios para recopilar informacién
valiosa. Los resultados han permitido ajustar las funcionalidades de la aplicacion, asegurando
que la aplicacion contintie evolucionando como una herramienta indispensable para los

entrenadores, adaptindose constantemente a sus necesidades reales.
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Alcance
Del modelo Entrena+:

- Funcionalidades generales: Entrena+ proporcionara una solucion integral para la
gestion de entrenamientos y competiciones deportivas.

- Gestion de usuarios: La plataforma permitiré la creacion y administracion de perfiles
para diferentes tipos de usuarios, como entrenadores, atletas y administradores, con
accesos y funcionalidades personalizadas para cada rol.

- Escalabilidad y tecnologia: Se empleara una arquitectura moderna para asegurar
portabilidad y escalabilidad. Docker gestionara los contenedores, y Nginx optimizara
el trafico web. El backend se estructurara con Spring Framework conectado a una
base de datos MySQL. El frontend se desarrollara con React Native.

- Personalizacion y acceso: La plataforma ofrecera niveles de acceso y permisos
personalizados segun el perfil del usuario para asegurar una experiencia adaptada y
segura.

- Calendario y gestion de eventos: Permitira la integracion y sincronizacion de
calendarios para la programacion y gestion de entrenamientos y eventos deportivos.

- Comunicacion en grupos: Se incorporard mensajeria en tiempo real dentro de los
grupos de entrenamiento, facilitando asi la coordinacion entre los miembros.

- Resultados y estadisticas: Ofrecera herramientas para el registro y visualizacion de
resultados y estadisticas, permitiendo a los usuarios seguir su progreso y rendimiento.

- Seguridad y privacidad: La plataforma implementara medidas de seguridad para

proteger los datos de los usuarios y cumplir con las regulaciones de privacidad.

10



Proyecto final

Objetivos

e Mejorar el rendimiento deportivo: Disefiar soluciones para mejorar la
planificacion y realizar andlisis del rendimiento del atleta.

e Monitoreo del progreso del atleta: Realizar un seguimiento continuo del atleta
durante entrenamientos y competencias.

e Colaboracion entre atletas y entrenadores: Fomentar una comunicacion efectiva y
continua entre atletas y entrenadores.

e [Escalabilidad y alto rendimiento: Asegurar que la plataforma crezca sin afectar su
velocidad o funcionalidad.

e Seguridad y privacidad de los datos: Proteger la informacion de los usuarios con
medidas de seguridad.

e Accesibilidad multiplataforma: Ofrecer una experiencia fluida en distintos
dispositivos y sistemas.

e Modelo de negocio sostenible: Implementar un modelo de ventas que permita el

crecimiento y el mantenimiento de la plataforma.

Contexto

En el contexto actual, existen diversas aplicaciones orientadas al atletismo, pero muchas de
ellas estan especializadas en nichos especificos dentro del deporte. Por ejemplo, algunas
aplicaciones estan disenadas exclusivamente para la gestion de entrenamientos en gimnasios,
enfocandose en aspectos como la planificacion de rutinas y el seguimiento de ejercicios de
fuerza. Otras estan dirigidas a fondistas, ofreciendo herramientas para el seguimiento de
carreras de larga distancia y la optimizacién del rendimiento en eventos de fondo y medio

fondo.

11
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Sin embargo, a pesar de la proliferacion de aplicaciones especializadas, no se dispone de una
solucion integral que abarque la mayoria de las facetas del atletismo de manera conjunta. Las
aplicaciones existentes tienden a concentrarse en aspectos particulares, sin proporcionar una
plataforma unificada que cubra tanto la planificacion de entrenamientos como la gestion de

competiciones y la integracion de diversos tipos de eventos atléticos.

Esta falta de una herramienta integral que integre todos los aspectos del atletismo crea una
oportunidad significativa para desarrollar una solucion que centralice y optimice la gestion de

entrenamientos, competiciones y grupos de entrenamiento en una Unica plataforma.

Proyeccion

El modelo Entrena+ proporciona una base robusta y flexible que facilita la adaptacion y
expansion de la aplicacion a diversos deportes mas alla del atletismo. Esto es realizable por
su disenio modular y escalable. Permite una rapida implementacion de funcionalidades
especificas para diversas disciplinas deportivas, como el ciclismo, la natacion y el triatlon,
donde es fundamental registrar datos como tiempos, distancias y otros parametros de
rendimiento. La estructura del sistema esta concebida para soportar la personalizacion de
caracteristicas y la integracion de nuevas funcionalidades, lo que simplifica la adaptacion a

las necesidades particulares de cada deporte.

Modelo de negocios

Un modelo de negocios potencial debe centrarse en ofrecer servicios y funcionalidades que
sean atractivos para los usuarios a nivel general y comunes a todas las posibles versiones de
Entrena+. Se utilizara el modelo freemium, ofreciendo el producto o servicio bésico en
forma gratuita y habra otro nivel de servicio pago para funcionalidades mas avanzadas.

Es decir que este modelo contara con la adquisicion de usuarios en dos niveles: un nivel

12
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gratuito (free) con acceso limitado y un nivel premium con un mayor acceso a las funciones.
Este modelo de negocio crea un proceso natural de oferta gratuita y paga, que ofrece a los
usuarios la oportunidad de descubrir el producto y sus capacidades por su cuenta. También
este modelo sirve para atraer trafico masivo al eliminar el costo de registracion para obtener
una cuenta, se reduce efectivamente las dificultades para los nuevos usuarios que comienzan
a usar el producto. Luego de conocer bien el producto y haber comprobado que realmente la
aplicacion los ayuda los usuarios de nivel gratuito, con el tiempo, alcanzaran los limites de la
cuenta gratuita y decidiran invertir en una cuenta premium para obtener acceso al conjunto
completo de caracteristicas y valor que proporciona Entrena+.

Para implementar con éxito el modelo de adquisicion de freemium se estableceran
limitaciones en el uso de recursos como la memoria o procesamiento, funcionalidades
avanzadas, configuraciones personales, etc. Al limitar el acceso o el uso de la aplicacion se
creara friccion entre los usuarios gratuitos que los alentara a actualizarse con el nivel

premium.
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Entrena+ Atletismo

Introduccion

En este proyecto se desarrolld la version de Atletismo en Entrena+, representando el primer
caso de prueba. Estd enfocado en desarrollar una interfaz intuitiva y eficiente que responda a
las necesidades particulares de los atletas y entrenadores de Atletismo. Se implementaron

caracteristicas clave que incluyen el seguimiento de entrenamientos y competencias.

La aplicacion ofrece diversas funcionalidades que se describiran posteriormente, cada una de
ellas tiene como objetivo optimizar el rendimiento del atleta, proporcionando capacidades

para el registro, seguimiento y analisis de su desempefio y progreso.

Enfoque en la Relevancia y Utilidad para el Usuario

Las funcionalidades actuales y las previstas para futuras versiones de la aplicacion se han
disefiado con un enfoque centrado en las necesidades reales de los usuarios. Para asegurar
que la aplicacion no solo cumpla con los requisitos técnicos, sino que también sea tutil y
relevante para los usuarios finales, se llevd a cabo un proceso de encuestas con participantes

atletas y entrenadores activos en atletismo en Argentina.

Estas encuestas proporcionaron una vision profunda de las demandas y expectativas de
quienes utilizan la tecnologia en contextos deportivos. Los atletas compartieron sus
perspectivas sobre las herramientas que consideran esenciales para el seguimiento de su
rendimiento y la gestion de sus entrenamientos. Por su parte, los entrenadores ofrecieron
informacion valiosa sobre las funcionalidades que facilitan la planificacion de

entrenamientos, la evaluacion del progreso y la comunicacion con los atletas.

14
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Publico Objetivo

o Atletas Amateur y Profesionales: La aplicacion esta dirigida tanto a atletas amateur
que buscan mejorar su rendimiento personal como a atletas profesionales que

necesitan un seguimiento detallado de sus entrenamientos y competencias.

e Entrenadores y Clubes Deportivos: Los entrenadores que buscan herramientas para

gestionar y monitorear el progreso de sus atletas.

e Aficionados al Deporte: Personas interesadas en el fitness y el deporte que desean
una herramienta que les ayude a mantenerse en forma o alcanzar sus objetivos

personales.

e Organizadores de Eventos y Competencias: Empresas o individuos que organizan
carreras, maratones, y otros eventos deportivos, y que buscan una solucion para la

gestion de participantes, tiempos y resultados.

Funcionalidades activas

e (Gestion completa de entrenamientos, competencias, resultados, grupos y ejercicios,

con funciones de creacion, lectura, actualizacion y eliminacion (CRUD).

e Sistema de mensajeria dentro de los grupos.

e Asignacion de entrenamientos y competencias en grupos.

e Registro detallado de los resultados en entrenamientos y competencias.

e Visualizacion de eventos oficiales proporcionados por la Confederacion de Atletismo

Argentino.

e Manejo de perfil de usuario.

15
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Funcionalidades futuras

e Analiticas y Graficas

o Desarrollar herramientas de analisis y graficos basados en los resultados de
competencias y entrenamientos en disciplinas especificas como 100 metros,
jabalina, etc.

o Exportacion de Datos: Permitir a los usuarios exportar informes y graficos en
formato PDF, Excel.

e Registro de Datos Corporales
o Permite registrar y analizar datos corporales a lo largo del tiempo, como la
evolucion del peso, porcentaje muscular y porcentaje de grasa.
e Integracion con Dispositivos Inteligentes
o Conectar la aplicacion con dispositivos inteligentes como relojes, basculas,
sensores de velocidad y monitores cardiacos portatiles.
e Incorporacion de Test Atléticos
o Test de Leger-Boucher: Evaluar la potencia aerobica.
o Test de Cooper: Medir la resistencia aerobica corriendo la mayor distancia
posible en 12 minutos.
o Test de Fuerza: Medir la fuerza muscular con el "Test de una repeticion
maxima" (1RM) en ejercicios como el press de banca o la sentadilla.
o Test de Salto Vertical: Medir la altura del salto con contramovimiento.
e Gestion de Competencias
o Crear entidades para organizar torneos oficiales de atletismo (privados y
publicos).
o Validar usuarios de entidades, permitiendo la creacion de torneos y

notificacion a usuarios.

16
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o Publicar resultados en tiempo real durante los eventos.

o Registrar de manera historica los torneos y resultados accesibles
publicamente.
o Desarrollar un sistema de suscripcion a entidades para recibir notificaciones
de nuevos torneos.
o Integrar con el calendario para agendar eventos automaticamente.
e Funcionalidades Sociales
o Crear publicaciones y validar marcas y podios por entidades organizadoras de
torneos.
o Permitir creacion de perfiles con sentido social.
o Mensajeria privada entre usuarios.
e Modulo internacional:
o Visualizacion de calendario internacional.
o Visualizacion de ranking histdrico, anual y por categorias.
o Visualizacién de récords continentales, olimpicos, mundiales.
e Promociones:
o Promocionar servicios relacionados a la actividad como profesor,
kinesiologo, nutricionista.
e Maoddulo de bienestar:
o Proveer desde la aplicacion rutinas de elongacién o fortalecimiento para
prevenir lesiones.
e Accesibilidad:
o Soporte de multiples lenguajes.
o Configuracion grafica de la aplicacion, por colores, temas, organizacion de

vistas personalizadas.

17
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e Compray venta:
o Permitir la venta y suscripcion o compra de eventos educativos como cursos,
charlas relacionado al atletismo.

o Permitir la venta de diferentes insumos nuevos o usados de atletismo.

Diseno de interfaces

Uso de Imagenes Generadas por Inteligencia Artificial

En el desarrollo de Entrena+ Atletismo, se ha recurrido al uso de inteligencia artificial para la
generacion de imagenes utilizadas en la aplicacion. Este enfoque innovador ha permitido
crear visuales de alta calidad y personalizadas que enriquecen la experiencia del usuario y
contribuyen a la estética general de la plataforma. Las funcionalidades descritas se mostraran
mediante imagenes de la aplicacion, lo que permitira a los usuarios apreciar las capacidades y

caracteristicas ofrecidas.

Vistas de la aplicacion:

Visualizacion de app en un celular

TR

Ve

Entrena+

Figura 1: Logo de aplicacion creado con [LA.
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Pantalla de carga de aplicacion

ENTRENA+
ATLETISMO

Figura 2: Splash Screen de aplicacion creado con I.A y editado.
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Inicio de sesion Registro

1219 @ o 8=l 87% 8 1219 3@ o 8= 87%8

Atletismo P |
ﬂ \ | ‘ Email ‘
‘ & Usuario / Email L Ox Gonugsena © J

7 L Or Repitala contraseia @

= ‘ Or Contrasefa

\

¢0lvidé su contraseia?

Iniciar sesion

¢Primera vez aqui? Registrese

Enviar cédigo al email

¢Ya tiene una cuenta? Inicie sesion

N\ L\

N\

Figura 3: Login de aplicacion. Figura 4: Registro de usuario.
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Recupero de contraseiia Inicio

12199Q@8 o &=l 87% 8

1220 3@ o &=l 87%8

Inicio jal

Hola Tade

Buen dia!

ecuperar Contraseiia

Por favor, introduzca su direccién
de correo electronico para recibir el
cédigo de recuperacion

s

Figura 5: Vista de recupero de contrasefia. Figura 6: Inicio de aplicacion.
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Notificaciones dentro de app

20:05 @ o 2. 81%m

Info CADA

12220 M@ QN =l 87%0

< Notificaciones

Nueva invitacion aun grupo X

TadeoR te ha invitado a que te unas al
grupo: MDA Velocistas

Rechazar

[ O

Figura 7: Vista de notificaciones dentro de

la aplicacion.

Los datos obtenidos en estas vistas son de la web oficial de

la CADA
)

11 O

Figura 8: Vista sobre la C.A.D.A.
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Seccion CADA

Calendario argentino

QN2 87%m

122378 Q

< Competiciones CADA

Buscar Q

Noviembre

Campeonato Sudamericano =
de Montaha y Trail - NEU =

Inicio: 8 de noviembre
Fin: 9 de noviembre
Lugar: Villa La Angostura

Juegos EVITA - MDP (]

Inicio: 4 de noviembre
Fin: 8 de noviembre
Lugar: Mar del Plata

Organizador: Federacion Marplatence de
Atletismo

Octubre

Finales Juegos Bonaerenses =

)

|11 @)

Figura 9: Vista del calendario de C.A.D.A.

Calendario argentino

1223 M@ QN A 87%m

Juegos EVITA - MDP

Agregar evento al calendario de

Entrena+
Dispositivo
Outlook 365

iCalendar

Outlook Live

Google Calendar

Figura 10: Guardado de competencias de

C.AD.A.
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Seccion CADA

Resultados de torneos

122378 Q

o X = 87%8

< Competiciones ARG
Buscar Q

Agosto 2024

Campeonato Nacional de Media
Maraton — CABA

Domingo 25 de agosto de 2024

Descargar resultados

Campeonato Nacional U23 - SL
Sdbado 24 de agosto de 2024

Descargar resultados

Torneo General San Martin — ARDA
Sébado 17 de agosto de 2024

Descargar resultados

)

|11 @ <

Figura 11: Vista de resultados de

competencias de C.A.D.A.

Rankings

20:06 A @ e 2.l 81%m

< Rankings

Marcha ranking argentino 2024

Descargar Ranking

Marcha ranking argentino
permanente

Descargar Ranking

Marcha records argentinos

Descargar Ranking

Ranking Argentino 2024 mujeres u18

Descargar Ranking

I @) <

Figura 12: Vista de rankings de C.A.D.A.
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Panel general

Panel general

1220 @ QN = 87% @

Panel General

D'y

e

11 @)

Figura 13: Vista del panel general.

Registros
1220 M@ e X Rl 87%m

< Registros

11 @) <

Figura 14: Vista de la seccion registros del

Panel General.
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Registros Entrenos
1221 8@ o N A 87% . 1221 M@ o N A 87%8
< Mis resultados == < Entrenos +
Agosto 2024 Busean Q ‘
Avanzado - Pasadas 400 - 800 ,%g Avanzado - pasadas 400
Viernes 23 de agosto 2024, 5:43 pm i/é*? | -800
Grupo: MDA Velocidad y saltos @i ' pasadas desde 400 a 800
intenso

Bala Avanzado
Velocidad corta maxima
al 100%

Viernes 23 de agosto 2024, 5:35 pm
Grupo: MDA lanzadores

2'A4%  Bala avanzado
s entrenamiento de bala

|11 @ < 1 @ <
Figura 15: Vista de la seccion Figura 16: Vista de la seccion
Entrenamientos en seccion Registros. Entrenamientos en Panel General.
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Crear entreno

20:06 M@ e =l 81%m
<  Entreno

‘ Nombre ‘
‘ Descripcion

Horas:

O v
Minutos:

0 -

Calentamiento

1 @) <

Figura 17: Vista de la seccion

Entrenamientos, Crear un entrenamiento.

Entrenos

e = .l 81%m

20:06 A @

<  Entreno

Horas:

O v
Minutos:

0 v

Calentamiento

Agregar ejercicio
[ O <

Figura 18: Vista de la seccion

Entrenamientos, Crear un entrenamiento.
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Agregar ejercicio al entreno

20:07 M@ Q2.0 81%m
<  Entreno
‘ Buscar Q

100 metros lisos

120 metros lisos

150 metros lisos

1500 metros lisos

200 metros lisos

|1 O

Figura 19: Vista de la seccion
Entrenamientos, Crear un entrenamiento,

Seleccion de ejercicios.

Entrenos

1221MQ QN R 87%m

100 metros lisos

Series

:

( Pausa entre series

s

Repeticiones

:

Pausa entre repeticiones

Cancelar

Figura 20: Vista de la seccion
Entrenamientos, Crear un entrenamiento,
Seleccion de ejercicios, cantidad de series y

repeticiones.
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Grupos
1221 9Q ° N Al 87%m
< Grupos +
N
’ Buscar Q

fondistas mda

?\ MDA Fondistas
i

MDA lanzadores
bala martillo jaba disco

MDA Velocidad y saltos
velocidad y saltos

@)

Figura 21: Vista de la seccion Grupos del

panel General.

1221 3@

Crear grupo

Crear Grupo

QN = . 87%m

=

‘ Nombre

L Descripcion

Cancelar

Figura 22: Vista de la seccion Grupos del

panel General, Crear un grupo.
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122278 @

& Grupo V4 2 G

MDA Fondistas
fondistas mda

Figura 23: Vista de un Grupo particular en

seccion Grupos del Panel General.

12223 Q

< Chat

Buenas

Chat grupal

QN 2l 87%m

Buen mediodia
12:22 PM

Figura 24: Vista del chat de un Grupo

particular , en seccion Grupos del Panel

General.
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Calendario grupal Usuarios
12228 @ o N R 87% . 12228 @ o A Al 87% 8
&  Calendario + & Usuarios + Bl
MDA Fondistas
& Tade Admin
Entreno Competicion
& Black Atleta
Agosto 2024

Do.. Lun. Mar. Mié. Jue. Vie. Sab.

1 2 3

4 5 6 7 8 9 10

1 12 13 14 15 16 17

18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 31

|11 @ 11 @

Figura 25: Vista del calendario grupal, en | Figura 26: Vista de los usuarios de un grupo
seccion Grupos del Panel General. desde administrador, en seccion Grupos del

Panel General.
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Dia de calendario en un grupo
desde un Administrador

1B30OAM - BRI 82%m

Registrar tus resultados

Resultados de los
integrantes

Ver entreno

Eliminar entreno

Figura 27: Seleccion de un dia del

calendario grupal desde un administrador.

Selecciona un atleta para cargar

resultados

20108 M@ e 3l 81%m

Figura 28: Seleccion de atleta de un grupo
para carga de resultados de un

entrenamiento en un dia del calendario.
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Carga de resultados de entrenamiento

8 = 81%m

20:09 M@

< Resultados de atletas

Atleta: Tade
Entreno: Avanzado - Pasadas 400
- 800
Miércoles 28 de agosto 2024, 12:30 PM
Grupo: MDA Fondistas

& 400 metroslisos =

Serie 1 -
Rep 1
0 0 0
MIN SEG MS
Rep 2
0 0 0
MIN SEG MS

I @) <

Figura 29: Carga de resultados de

entrenamiento de un atleta de un grupo.

Carga de resultados de entrenamiento

20:09 M@ e = .l 81%m

<  Resultados de atletas

Atleta: Tade
Entreno: Avanzado - Pasadas 400
- 800
Miércoles 28 de agosto 2024, 12:30 PM
Grupo: MDA Fondistas

& Datos adicionales >

Sensaciones

frob
© 0 O ¢
Clima
S O @ O
Dolores
Notas
e
[ @) <

Figura 30: Carga de resultados de

entrenamiento de un atleta de un grupo.
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Carga de resultados de entrenamiento

20N PM@ W

o = . 80%m

< Resultados de atletas

Atleta: Tade
Entreno: Avanzado - Pasadas 400

- 800
Miércoles 28 de agosto 2024, 12:30 PM
Grupo: MDA Fondistas

e

800 metros lisos

Serie 1
Rep 1: 1 minuto 30 segundos

Resumen final

400 metros lisos

Serie 1

Rep 1: 56 segundos
Rep 2: 55 segundos

Serie 2
Rep 1: 54 segundos
Rep 2: 59 segundos

Emociones @

M

e

I O

Figura 31: Resumen final de la carga de
resultados de entrenamiento de un atleta de

un grupo.

Carga de resultados de entrenamiento

2012 M@ 2. 80%m

¢ Estas seguro de que deseas guardar
estos resultados?

Figura 32: Paso final de carga de resultados

de entrenamiento de un atleta de un grupo.
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Carga de resultados de competencia

Q=R . 86%m

1229 M@

<  Competencia

Atleta: Tade

Disciplina
80 metros lisos v
Instancia
Serie v
Resultado en segundo/s
10 569
SEG MS
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Clima
S > O
Emociones
5o
/

Duiactn

|11 @)

Figura 33: Carga de resultados de una

competencia para un atleta de un grupo.

Carga de resultados de competencia

1229 @ © X ..l 86%m

<  Competencia

Atleta: Tade
SEG MS

" Viento ‘

Clima

(A

-_

Emociones
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‘ Dolores ‘

‘ Nota ‘

o

|11 @)

Figura 34: Carga de resultados de una

competencia para un atleta de un grupo.
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Carga de resultados de competencia

1229 8@

© X =: .l 86%@

& Resultados +

Resultado de Competencia

Tipo de disciplina: pista
Instancia: Serie
Disciplina: 80 metros lisos
Resultado: 10 segundos 569 milésimas
Puesto: 2
Clima: 0

Emociones: @

Viento: 0

|11 @)

Figura 35: Visualizacion de resultados de

una competencia para un atleta de un grupo.

Competencias
1340 BB ® » o N0 81%8
< Competencias =
‘ Buscar Q ‘
,.* 5 Juegos evita — mdp

@ Mar del plata

Lunes 04 de noviembre de 2024
07:00

Il O

Figura 36: Seccion competencias del Panel

General.
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Crear competencia

oAl 81%m

< Competencia

Nombre

Descripcion

Localidad, provincia, pais

Direccion

g B

Desde

Fecha hasta

AT
g

|11 @)

Figura 37: Crear una competencia.

Ejercicios
1222 M Q@ e X Rl 87%.
< Ejercicios +
[ Buscar Q ‘
~12% « 100 metros lisos
2

|11

Figura 38: Seccion Ejercicios del Panel

120 metros lisos

150 metros lisos

1500 metros lisos

200 metros lisos

@)

General.
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Crear ejercicio

12227 @

QX = . 87%8

< Ejercicio

Nombre

Descripcion

L=

Unidad de medida del resultado

Seleccionar un valor v

Imagen

g B

Crear ejercicio

e

|11 @ <

Figura 39: Crear un ejercicio.

Calendario personal

o= .l 81%m

Calendario +

Entreno Competicion

Agosto 2024

Do.. Lun. Mar. Mié. Jue. Vie. Sab.

11 12 13 14 15 16 17
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25 26 27 28 29 3 31

|11 @ <

Figura 40: Seccion Calendario Personal.
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Dia seleccionado en calendario

BASBE® - o N B 81%4
€ Viernes 23 de agosto ... o
o Bala avanzado

entrenamiento de bala

Grupo: MDA lanzadores

Viernes 23 de agosto 2024,
5:35 PM

4, Avanzado - pasadas 400
! - 800
pasadas desde 400 a 800
intenso

Grupo: MDA Velocidad y saltos
Viernes 23 de agosto 2024,
5:43 PM

Il @) <

Figura 41: Dia seleccionado del Calendario

Personal.

Usuario - Perfil

1344 B ® o e N =l 81%m

Usuario

‘ Tade ‘

‘ taderimoli@gmail.com ‘

Cerrar sesion

Il @] <

Figura 42:Seccién usuario.
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Aplicacion del modelo freemium

Limitaciones en version gratuita:
e Limite en la creacion de grupos de entrenamiento.
e Limite en la creacion de entrenamientos.
e Limite en la creacion de ejercicios.
e Limite en la creacion de competencias.

e Limitar la cantidad de entrenamientos y competencias programados por semana/mes.
e Limitar la mensajeria de los grupos.

Beneficios exclusivos en version paga:
e Entrenamientos creados segun la disciplina del atleta.
e Acceso a contenido exclusivo.
e Videos de entrenamiento y tutoriales avanzados.
e Articulos y guias especializadas..
e Integracion con dispositivos Wearables.
e Analisis y reportes avanzados.

e Experiencia sin Publicidad.

Membresia especial para organizaciones:

A futuro, se podran implementar membresias en la plataforma para las organizaciones
especiales. Con ella se ofrecerd un conjunto de herramientas y funcionalidades disefadas
especificamente para la creacion, promocion y publicidad de torneos y competiciones. Dicha
membresia, les facilitard a las organizaciones crear y administrar torneos, gestionar la
inscripcion de atletas, procesar pagos y cargar resultados de las diferentes disciplinas en

tiempo real, permitiéndole a los atletas que compiten, la visualizacion de los mismos.
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Herramientas de Promocion In-App: Las organizaciones podrdn acceder a herramientas de
marketing integradas dentro de la aplicacion Entrena+, permitiéndoles promocionar sus
torneos a través de notificaciones push, banners dentro de la app y publicaciones en el feed de
noticias.

Vista de Torneo Personalizada: Cada torneo tendra una vista personalizada dentro de la app
con toda la informacion relevante, incluyendo detalles del evento, instrucciones de

inscripcion y actualizaciones en tiempo real.

Gestion Integral de Inscripciones

e Plataforma Centralizada de Inscripcion: Un portal centralizado dentro de la app
donde las organizaciones pueden gestionar todas las inscripciones, verificar la
informacion de los atletas y aprobar participantes.

e Automatizacion de Inscripcion: Funcionalidades para automatizar la inscripcion y
validacion de documentos, agilizando el proceso y reduciendo la carga
administrativa.

Procesamiento de Pagos

e Sistema de Pagos Seguros: Integracion con multiples métodos de pago seguros
dentro de la app, permitiendo a los atletas pagar sus inscripciones de manera
conveniente y confiable.

Resultados y Clasificaciones en Tiempo Real

e Cargay Publicacion de Resultados: Las organizaciones podran cargar los

resultados de las competiciones en tiempo real dentro de la app, permitiendo una

actualizacion inmediata y accesible para todos los participantes.
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Arquitectura y Tecnologia
La arquitectura de la aplicacion esta disefiada para ser modular, escalable y eficiente. Se

compone de los siguientes componentes principales:

App Mobile
https
API + WEBSOCKETS l \
Wittes

i.dominio.com.ar

(Cloudfare)

Wttes / Wittes
APT

( Nginx v / Neinx
-~ A ~
Docker Docker
\\ \ e /
g ™
Red mterna Dock \ \
. Spring-Boot Hibermate

(Redlis serialization (EQCkeﬁ:’t) M'}ISQL Conne_c‘to(‘
pm‘toco| speciﬁco\’t: contenedor

Redkis (rom) MYsQL (beld)

contenedor
contenedor

Figura 43: Arquitectura del sistema creado con la web excalidraw.com

Aplicacion Movil
Esta es la interfaz principal con la que interactian los usuarios. La aplicacion movil se

comunica con el servidor backend y Firebase utilizando diferentes protocolos:

e HTTPS, Rest API: La aplicacion envia y recibe datos del servidor backend
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utilizando protocolos HTTPS y Rest API para manejar las solicitudes y respuestas.
e Rest API, WebSockets: La aplicacion también interactia con Firebase mediante Rest
API y WebSockets, lo que permite la sincronizacion en tiempo real de datos, como

notificaciones y actualizaciones.

Cloudflare

Cloudflare se integra en la arquitectura del sistema, ofreciendo tanto seguridad como
optimizacion. Actlia como una capa intermedia entre la Aplicacion Movil y el Backend,

aplicando filtros de seguridad y de caché.

Integracion con DNS

Para que el trafico de la aplicacion pase a través de Cloudflare, el dominio del proyecto se ha
configurado para apuntar a los DNS de Cloudflare. Una vez que esto se realiza, todo el
trafico que se dirija a ese dominio (por ejemplo, api.dominio.com.ar) es manejado por
Cloudflare antes de llegar al backend. Esta configuracioén permite aprovechar todas las

ventajas de seguridad y optimizacion que ofrece Cloudflare.

Funciones Principales de Cloudflare

1. Proteccion contra ataques DDoS: Cloudflare bloquea ataques de denegacion de
servicio distribuidos (DDoS), asegurando que el backend no sea saturado por trafico
malicioso.

2. Gestion de Certificados SSL: Cloudflare facilita la gestion de SSL, habilitando
conexiones HTTPS seguras entre la aplicacion mévil y el backend, lo que garantiza la
confidencialidad de los datos en transito.

3. Balanceo de Carga: Cloudflare distribuye equitativamente las solicitudes hacia los
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servidores backend, previniendo la sobrecarga y asegurando un rendimiento
consistente.

Cache y Optimizacion de Contenido: A través de su red de distribucion de
contenido (CDN), Cloudflare cachea recursos estaticos, reduciendo la latencia y
acelerando la entrega de contenido a los usuarios.

Firewall de Aplicaciones Web (WAF): Cloudflare actlia como un firewall que
bloquea solicitudes maliciosas antes de que lleguen al backend, protegiendo contra

ataques como inyeccion SQL o XSS.

Servidor Privado Virtual (VPS) en la Arquitectura

Un VPS es un servidor fisico dividido en multiples servidores virtuales. Cada uno de estos

servidores virtuales tiene recursos dedicados (como CPU, RAM y almacenamiento) y

funciona de manera independiente, como si fuera un servidor completo. Esto proporciona

mayor flexibilidad y control sobre la configuracion y gestion del servidor, permitiendo

instalar y configurar software, gestionar bases de datos, y ejecutar aplicaciones en un entorno

seguro y aislado.

En esta arquitectura, el VPS aloja el backend, la base de datos MySQL, y otros servicios

como Redis, todo dentro de un entorno gestionado por Docker.

Redireccion desde Cloudflare al VPS

1.

Cuando un usuario de la Aplicacion Movil realiza una solicitud a la API, esta
solicitud se dirige primero al dns de Cloudflare.

Cloudflare realiza verificaciones de seguridad, optimizacion y caché.

Si todo esta en orden, Cloudflare redirige la solicitud a la IP del VPS que esta

configurado ese dominio donde esté alojado el backend.
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4. El VPS, a través del backend, responde a la solicitud, accediendo a la base de datos si

es necesario, y devolviendo los datos solicitados.

Nginx

Nginx es un servidor web y proxy inverso altamente eficiente, actiia como el intermediario
entre las solicitudes que llegan al Servidor Privado Virtual (VPS) y los contenedores que
alojan los servicios en Docker . Nginx se encarga de recibir las solicitudes HTTP y
redirigirlas al contenedor correspondiente. Inclusive gestiona la redireccion hacia los archivos

estaticos de la pagina web de la aplicacion.

El término "Proxy Inverso" se refiere al proceso en el que, un usuario de la Aplicacion realiza
una solicitud a la API, est4 primero llega a Nginx en el VPS. Nginx actiia como
intermediario, recibiendo las solicitudes en nombre de los servicios internos y redirigiéndolas

al servicio correspondiente, en este caso, al contenedor Docker que ejecuta el Backend.

Let's Encrypt

Let's Encrypt es una autoridad de certificacion gratuita, automatizada y de codigo abierto, que
proporciona certificados SSL/TLS para habilitar HTTPS en servidores web. Los certificados
emitidos por Let's Encrypt son ampliamente reconocidos y permiten asegurar las conexiones,
evitando que datos sensibles, como la autenticacion y la informacion del usuario, sean

interceptados.

Integracion con Nginx

1. Generacion de Certificados: Los certificados SSL para el dominio asociado a la
aplicaciéon movil se generan utilizando Let's Encrypt. Este proceso se realiza

directamente en el VPS, donde esté instalado Nginx. La generacion de certificados

45



Proyecto final

con Let's Encrypt es automatizada mediante herramientas como Certbot, lo que
facilita la gestion de los certificados, incluyendo su renovacion automatica.

2. Configuracion en Nginx: Una vez que los certificados son generados, se configuran
en Nginx para habilitar las conexiones seguras (HTTPS). En el archivo de
configuracion de Nginx (generalmente nginx.conf o en un archivo de configuracion
especifico del sitio), se definen las rutas a los archivos de certificados y claves
privadas proporcionados por Let's Encrypt. Esto asegura que Nginx utilice estos

certificados para todas las conexiones HTTPS.

Docker

Docker se usa en la administracion y despliegue de los diferentes servicios del backend, lo
que proporciona una solucion escalable y eficiente para gestionar contenedores que ejecutan

aplicaciones y servicios de manera aislada.

Docker es una plataforma que permite crear, probar y desplegar aplicaciones de manera
rapida mediante la creacion de contenedores. Un contenedor es una unidad estandar de
software que empaqueta el codigo y todas las dependencias necesarias para que la aplicacion
se ejecute de manera confiable en diferentes entornos, independientemente de las
configuraciones especificas del sistema operativo o infraestructura. En esta arquitectura,
Docker se utiliza para contener el backend de Java-Spring, la base de datos MySQL y el

almacenamiento en caché con Redis.

Relacion de Docker con el Resto de los Componentes

1. Nginx: Docker se ejecuta en el servidor VPS, donde Nginx actua como proxy
inverso. Nginx redirige las solicitudes externas que llegan a través de Cloudflare

hacia los contenedores Docker que contienen el backend, MySQL y Redis. En esta
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configuracion, Nginx expone los servicios alojados en Docker, dirigiendo las
solicitudes entrantes a los puertos y servicios adecuados en los contenedores.
Backend: El servidor backend se ejecuta dentro de un contenedor Docker. Esto
permite que el backend esté aislado de otros servicios, con su propio entorno de
ejecucion, bibliotecas y dependencias. El contenedor del backend maneja las
solicitudes que le llegan desde Nginx y procesa las operaciones logicas, gestionando
la interaccion con la base de datos MySQL y Redis.

MySQL: La base de datos MySQL también se ejecuta dentro de un contenedor
Docker. Esto permite administrar la persistencia de los datos del proyecto de manera
eficiente y escalable. El backend se conecta a este contenedor a través de la red
interna de Docker, usando Hibernate y MySQL Connector para las operaciones de
lectura/escritura de datos.

Redis (ram): El servicio de Redis se usa para almacenar datos en memoria (caching)
y también se ejecuta dentro de su propio contenedor Docker. Redis facilita el
almacenamiento temporal de datos y respuestas rapidas para evitar consultas
frecuentes a la base de datos MySQL. El backend se comunica con Redis mediante el
protocolo RESP (Redis Serialization Protocol) para mejorar el rendimiento de las
consultas.

Red Interna de Docker: Los contenedores de Docker interactiian entre si a través de
una red interna que permite la comunicacion entre servicios de manera eficiente sin
exponer estos servicios directamente al exterior. Esto significa que el backend puede
comunicarse con MySQL y Redis de forma segura y rapida, sin necesidad de utilizar

la red publica.
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Ventajas de Usar Docker

1. Aislamiento de Servicios: Cada servicio (backend, MySQL, Redis) se ejecuta en su
propio contenedor, aislado del resto. Esto permite que las aplicaciones funcionen de
manera independiente, lo que es crucial para evitar conflictos de dependencias y
mejorar la estabilidad del sistema.

2. Portabilidad: Una de las mayores ventajas de Docker es que los contenedores se
pueden ejecutar en cualquier servidor con Docker instalado, independientemente del
sistema operativo o configuracion del entorno. Esto facilita el despliegue del sistema
en diferentes infraestructuras sin tener que reconfigurar cada componente.

3. Escalabilidad: Docker permite escalar servicios facilmente. Si el trafico hacia el
backend aumenta, se pueden desplegar més contenedores del backend para balancear
la carga de trabajo, sin afectar a otros componentes. Lo mismo se aplica para Redis o
MySQL, que pueden ser escalados si es necesario.

4. Repetibilidad: Con Docker, se puede estar seguro de que el c6digo que se ejecuta en
tu servidor de produccion es el mismo que se probo en entornos de desarrollo y
prueba. Esto reduce los errores causados por diferencias en la configuracion del
entorno.

5. Facilidad de Mantenimiento y Actualizacion: Actualizar un servicio en Docker es
sencillo: solo es necesario construir una nueva imagen del contenedor con las
actualizaciones, detener el contenedor antiguo y lanzar el nuevo. Esto minimiza el
tiempo de inactividad y asegura que siempre se esté ejecutando la version mas

reciente del servicio.

Backend

El servidor backend construido con Spring-Boot es el nticleo de la aplicacion, procesando
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todas las solicitudes entrantes desde la aplicacion movil y gestionando la 16gica de negocio.
A través de €l se manejan operaciones criticas como la autenticacion, validacion de datos, el
control de acceso de usuarios, la gestion de entrenamientos, competiciones, y la
comunicacion con la base de datos MySQL y Redis. También facilita la interaccion con
Firebase para enviar notificaciones push y sincronizar datos en tiempo real. Redis es clave
para almacenar en caché y ram datos, en este caso se utiliza para establecer rate limits por ip

o por id de dispositivo.

Base de Datos MySQL

El proyecto utiliza MySQL para gestionar la persistencia de la informacion relacionada con
los usuarios, entrenamientos, competiciones, entre otros. El servidor backend se comunica
con la base de datos a través de Hibernate (un ORM que facilita la interaccion con la base de
datos en un entorno Java) y MySQL Connector (un conector JDBC que permite la conexion

entre la base de datos y Java).

Redis

Redis, al ser un sistema de almacenamiento en memoria, ofrece tiempos de respuesta
extremadamente rapidos al manejar datos temporales y de acceso frecuente. Este componente
se utiliza para almacenar en caché informacion temporal, consultas constantes a la base de
datos MySQL. Redis usa el protocolo RESP (Redis Serialization Protocol) para la

comunicacion entre el backend y su contenedor.

Firebase

Firebase proporciona una variedad de servicios esenciales que incluyen autenticacion de

usuarios, notificaciones push, y sincronizacion en tiempo real. Estos servicios permiten que la
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aplicacion movil mantenga actualizada la informacion de forma instantanea y asegure que los
usuarios reciban notificaciones en el momento adecuado. Tanto la aplicaciéon mévil como el
backend interactiian con Firebase mediante llamadas HTTPS y WebSockets que dan soporte a

la funcionalidad de chat en tiempo real y notificaciones.

Autenticacion

JSON Web Token (JWT) es un estandar abierto (RFC 7519) que define un formato compacto
y autdbnomo para transmitir informacion segura entre partes como un objeto JSON. Los
tokens JWT se utilizan principalmente para la autenticacion y la autorizacion en aplicaciones
web y servicios API. Consiste en tres partes (header, payload y firma) que pueden ser
transmitidas facilmente a través de HTTP. Una de sus mayores ventajas es que es stateless, lo

que significa que no requiere almacenamiento en el servidor.

Tecnologias Utilizadas

e Frontend

o React Native: Framework de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones
moviles multiplataforma. Aunque la aplicacion se probaré principalmente en
dispositivos Android, esta tecnologia también es compatible con 10S, lo que
permite un alcance mas amplio en el mercado de aplicaciones mdviles.

o TypeScript: Superset de JavaScript que anade tipos estaticos, facilitando la
deteccion temprana de errores y mejorando la calidad del codigo.

o Expo: Herramienta que proporciona un entorno de desarrollo simplificado
para React Native, incluyendo caracteristicas como la recarga en vivo y la

gestion de dependencias.
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e Backend
o Maven: Herramienta de gestion de proyectos que se utiliza para gestion de
dependencias, como herramienta de compilacion e incluso como herramienta
de documentacion.
o Java: Lenguaje de programacion utilizado para desarrollar el backend.
o Spring Boot: Framework que simplifica la creacion de aplicaciones
stand-alone y de produccion con Spring.
o MySQL/PostgreSQL: Sistemas de gestion de bases de datos relacionales
utilizados para el almacenamiento de datos.
o JWT: Tecnologia utilizada para la autenticacion de usuarios, asegurando que
las solicitudes sean realizadas por usuarios autenticados.
e Servicios en Tiempo Real
o Firebase Firestore: Base de datos NoSQL utilizada para el almacenamiento

de mensajes y la implementacion del chat en tiempo real.

Modularizacion

Backend

La modularizacion del backend se logra mediante la creacion de modulos que encapsulan
funcionalidades especificas. Estos modulos pueden ser facilmente importados y utilizados en
diferentes proyectos deportivos como Entrena+ Atletismo, Entrena+ Natacion o Entrena+

Ciclismo.

Los modulos comunes incluyen funcionalidades como autenticacion de usuarios, analisis de

datos, gestion de pagos y suscripciones. Estos modulos seran disefiados para ser reutilizables
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en cualquier proyecto deportivo.

Por ejemplo, un modulo de autenticacién maneja el registro, inicio de sesion y administracion
de sesiones de usuarios. Este modulo sera importado en cada proyecto deportivo y
configurado segun las necesidades especificas. De manera similar, un modulo de gestion de
perfiles ejecutara la creacion y actualizacion de perfiles de usuarios, permitiendo en cada

deporte personalizar los campos adicionales que se necesiten.

Posteriormente, se crea el proyecto de la aplicacion para cada deporte incluyendo estos
modulos comunes, afadiendo la l6gica de negocio y las interacciones con la base de datos
relacionadas a ese deporte en particular. Por ejemplo, un modulo de gestion de
entrenamientos para atletismo incluye funciones para crear, actualizar y analizar sesiones de

entrenamiento, asi como para registrar tiempos y progresos.

Los proyectos Entrena+ "X" se comunicaran con microservicios independientes como el
modulo de notificaciones push o el moédulo de mensajeria. Estos microservicios manejaran de
forma auténoma funciones especificas como el envio de notificaciones a los dispositivos de
los usuarios y la gestion de comunicaciones por email o WhatsApp, permitiendo una mayor
flexibilidad y escalabilidad en la infraestructura de la aplicacion. De esta forma, se asegura
que cada deporte pueda beneficiarse de las funcionalidades avanzadas sin necesidad de

desarrollarlas desde cero para cada proyecto, optimizando recursos y tiempos de desarrollo.

Ejemplo:
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Yy
App
Servicio de notificaciones Servicio de ME,HSG\:}E,Y(O\
Puslr\ Wl«atsapp, Email
=
Entrena+ Atletismo Entrenat Natacidn
Back-end Back-end
-Médulo de autenticacién -M&dule de autenticacidn
-Médulo de registro de usuarios -Médulo de registro de usuarios)

-Médulo de andlisis de datos -Médule de anédlisis de datos
-Médulo de gestién de pagos -Médulo de gestisn de pagos

Figura 44: Diagrama para representar la modularizacion y reutilizacion de componentes de

software creado con excalidraw.com.

Frontend
La modularizacién del frontend se logra utilizando componentes reutilizables y configurables
en React Native. Estos componentes se disefian para ser genéricos y adaptables, permitiendo

su uso en diferentes proyectos deportivos sin necesidad de grandes modificaciones.

Componentes comunes graficos como formularios, grillas, listas, pickers, botones, vistas de
registro, recuperacion de contrasefia, calendarios y demas, facilmente configurables mediante
props y estados. Permitird que los mismos componentes se utilicen en multiples proyectos

deportivos, adaptandose a las necesidades especificas de cada uno.

Para las funcionalidades especificas de cada deporte, se crearan componentes especializados

que se integraran sin problemas con los componentes comunes.

Por ejemplo, en la version de atletismo se pueden incorporar componentes como crondmetro

para medir los tiempos de carrera, graficos de progreso y formularios para registrar
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entrenamientos especificos. Estos componentes especializados se desarrollaran para consumir

y mostrar datos proporcionados por los servicios especificos del backend.

Documentacion Técnica

Estructura de Capas

La arquitectura de Entrena+ se organiza en varias capas que facilitan la separacion de
preocupaciones y la escalabilidad del sistema. A continuacion se describen las principales

capas utilizadas en el backend de la aplicacion:

Capa API

La capa de API es responsable de manejar las solicitudes HTTP y servir como punto de
entrada para las interacciones del usuario con la aplicacion. Esta capa expone los endpoints
que permiten a los clientes (como aplicaciones frontend o dispositivos moviles) interactuar

con el backend.

Capa de Servicio (@Service)

La capa de servicio contiene la logica de negocio de la aplicacion. Las clases anotadas con
@Service se encargan de implementar las reglas de negocio, orquestar las operaciones entre
diferentes DAOs y DTOs, y realizar validaciones necesarias antes de interactuar con la base

de datos.

Capa de DAO (Data Access Object)

Como se menciond anteriormente, los DAQOs son responsables de la comunicacion con la

base de datos. Encapsulan todas las operaciones CRUD y son utilizados por la capa de
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servicio para acceder y manipular los datos. Esto asegura que la logica de acceso a datos esté
separada de la 16gica de negocio, permitiendo cambios en la implementacion de la base de

datos sin afectar el resto de la aplicacion.

Capa de DTO (Data Transfer Object)

Los DTOs se utilizan para transferir datos entre las distintas capas de la aplicacion. Son
objetos simples que agrupan atributos necesarios y se utilizan para evitar que la ldgica de
negocio esta directamente acoplada a la estructura de datos en la base de datos. Esto
simplifica el intercambio de datos y mejora el rendimiento al reducir el nimero de llamadas

necesarias entre capas.

Capa de Base de Datos (BD)

La base de datos es la capa donde se almacenan todos los datos persistentes de la aplicacion.
Se usa una base de datos relacional como MySQL. Los DAOs interactiian directamente con

esta capa para realizar operaciones sobre los datos.

Endpoints

La API de Entrena+ esta organizada en varias clases de Java, cada una responsable de
gestionar distintos aspectos del sistema. A continuacion, se presentan las clases y su

proposito general:

1. CalendarAPI

Esta API se encarga de gestionar el calendario de eventos del usuario, permitiendo la
creacion, visualizacion y eliminacion de eventos relacionados con entrenamientos y

competiciones.

55



Proyecto final

2. CompetitionAPI

Esta API gestiona las competiciones dentro del sistema, permitiendo a los usuarios consultar,

registrar y obtener detalles sobre las diferentes competiciones disponibles.

3. ExerciseAPI

La API de ejercicios permite la gestion de la lista de ejercicios, facilitando a los usuarios la

creacion, edicion y consulta de ejercicios para sus rutinas de entrenamiento.

4. GroupAPI

Esta API se encarga de la administracion de grupos de entrenamiento, permitiendo a los

usuarios crear y gestionar grupos en los que pueden participar y entrenar juntos.

5. NotificationAPI

La API de notificaciones permite a los usuarios recibir y gestionar alertas e informacion

importante sobre sus entrenamientos, competiciones y otros eventos relevantes.

6. UserNotSecuredAPI

Esta API maneja las peticiones que requieren un nivel de autorizacién no protegido por el
token jwt, permitiendo a los usuarios interactuar con funciones que no estan aseguradas por el

login.

7. UserAPI

La API de usuario se encarga de gestionar la informacion del perfil del usuario, permitiendo

la consulta y actualizacion de datos personales y preferencias.

8. WorkoutAPI
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Esta API gestiona los registros de entrenamientos de los usuarios, permitiendo el seguimiento

y la consulta de su rendimiento y progreso a lo largo del tiempo.

Javadoc

Javadoc es una herramienta utilizada para generar documentacion en formato HTML a partir
de comentarios en el codigo fuente de Java. Permite a los desarrolladores documentar clases,
métodos y campos de manera estructurada, lo que facilita la comprension del funcionamiento

del cédigo y su uso por parte de otros programadores.

Los comentarios de Javadoc se colocan directamente en el codigo fuente utilizando un
formato especifico que incluye etiquetas como @param, (@return, y @throws, entre otras.
Esto permite describir los parametros de entrada, los valores de retorno y las excepciones que

pueden ser lanzadas por los métodos.

La documentacion generada es 1til no solo para los desarrolladores que trabajaran en el
proyecto, sino también para aquellos que deseen utilizar la API sin necesidad de consultar el

codigo fuente. Ademas, facilita el mantenimiento del software a largo plazo.

A continuacion, se muestra un ejemplo del resultado de generar documentacion Javadoc,

donde se puede apreciar su estructura y formato:
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SEARCH: [C, Search

x|

Package Description
com.rimoli.Entrena¥YaBackEnd
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.DAO
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.DAO. Services
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.DAO.SQL
com.rimoli.Entrena¥YaBackEnd.DTOs
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities. AppNotifications
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.Codes
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.Competition
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.Discipline
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.Events
com.rimoli.Entrena¥YaBackEnd.Entities.Exercises
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.Group
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.MeasurementUnit
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.Member
com.rimoli.Entrena¥YaBackEnd.Entities. TrackEvent
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.User
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Entities.Workout
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.JWT
com.rimoli.Entrena¥YaBackEnd.lib
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.REST
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.REST.DTO
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.security
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.Services

com.rimoli.Entrena¥YaBackEnd.UTILS

Figura 45:Javadoc generado por el autor.
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OVERVIEW CLASS TREE INDEX HELP

PACKAGE: DESCRIFTION | RELATED PACKAGES | CLASSES AND INTERFACES

SEARCH: |2, Search X|

Package com.rimoli.Entrena¥YaBackEnd.DAO

package com.rimoli.Entrena¥aBackEnd.DAD

Package Description
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.DAQ. Services
com.rimoli.EntrenaYaBackEnd.DAO.SQL

Class Description

CalendarDAO DAOQ para gestionar eventos del calendario del usnario, como competiciones
v entrenamientos.

CompetitionDAO  DAO para gestionar competiciones.

ExerciseDAO DAQ para gestionar ejercicios.
GroupDAO DAQ para gestionar grupos.
UsersDAO DAQ para gestionar usuarios.

WebScrappingDAO DAO para gestionar eventos web.

WorkoutDAO DAQ para gestionar entrenamientos.

Figura 46:Paquete seleccionado en Javadoc.
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Servidor

Configuracion para el Despliegue de la Aplicacion

En el servidor, se utilizan archivos .yml (YAML) para definir y configurar servicios en
entornos de contenedores, como Docker Compose. Estos archivos permiten especificar las
imagenes de los contenedores, los puertos expuestos, los volumenes de datos y las variables
de entorno, que se colocan en la seccion environment de cada servicio. Por otro lado, el
archivo Dockerfile es un script que contiene las instrucciones necesarias para crear una
imagen de Docker. Este archivo define el entorno en el que se ejecutara la aplicacion,
incluyendo la base de la imagen, la instalacion de dependencias, la copia de archivos y el
comando de inicio de la aplicacion. En conjunto, estos archivos permiten una configuracion y

despliegue eficientes de aplicaciones en contenedores.

1. Frontend: Para la generacion del archivo build de la aplicacion movil, se utiliza
Expo. El proceso de build genera un archivo APK que se despliega en dispositivos
moviles.

2. Backend: Una vez que se genera el archivo JAR del backend, este se transfiere al
servidor utilizando WinSCP.

3. Configuracion de Docker Compose: Para levantar Redis, MySQL y la aplicacioén en
conjunto, se utiliza un archivo docker-compose.yml.

4. Configuracion de Nginx: Para manejar las peticiones y redirigirlas al contenedor

correspondiente, se utiliza Nginx como servidor proxy inverso.

A continuacion se mostraran ejemplos de los archivos utilizados:

60



version: '3.8°

services:

image: mysql:5.7
restart: always
environment:
MYSQL_ROOT_PASSWORD: rootpassword
MYSQL DATABASE: entrenas
MYSQL_USER: user
MYSQL_PASSWORD: userpassword
ports:
- "3386:3388"
volumes:

- db_data:/var/lib/mysql

volumes :

db_data:

Figura 47: Ejemplo de docker-compose.yml

FROM openjdk:17-jdk-slim

RUN apt-get update && apt-get install -y locale
ENV LANG=C.UTF-8

ENV LC ALL=C.UTF-8

ENV Ti=America/Argentina/Buenos Aires

VOLUME /tmp

COPY Entrena.jar fapp.jar

ENTRYPOINT ["java™, "-jar", "/app.jar”]

Figura 48: Ejemplo de.Dockerfile

s tzdata

Proyecto final
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server {
listen 8@;

SErVer_name

# Redirige todo el trafico HTTP a HTTPS
return 381 https://$hostfrequest_uri;

server {

server_name atletismo.tadeorimoli.com.ar;

listen 443 ssl; # managed by Certbot
ssl _certificate fetc/letsencrypt/live
ssl_certificate key /etc/letsencrypt/
include fetc/letsencryp

ssl_dhparam fetc/letsen

location / {
proxy_pass http://172.18.8.4:80880;
proxy_set_header Host %$host;
proxy_set_header X-Real-IP $remote_addr;
proxy_set _header X-Forwarded-For $proxy_add x forwarded for;

proxy_set_header X-Forwarded-Proto $scheme;

r

location /fimagenes/ {
root fvar/ww/

autoindex off;

Figura 49: Ejemplo de Archivo de Configuracion de Nginx para la Gestion del Trafico Hacia

la URL de la API
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Encuesta

Encuestas a atletas y profesores de Atletismo

1. Enfoque de la Investigacion

La investigacion se llevo a cabo utilizando un enfoque mixto, combinando preguntas
cualitativas y cuantitativas. A través de esta encuesta, se busco explorar y entender las
necesidades, dificultades y percepciones de los participantes en relacion con la organizacion
de entrenamientos y competiciones en el ambito del atletismo, asi como su experiencia con

herramientas digitales existentes para estas tareas.

2. Disefio de la Investigacion

Se utilizé un diseifio exploratorio. El propoésito de la encuesta fue identificar como los atletas
y entrenadores planifican, gestionan sus actividades, y qué funcionalidades consideran
necesarias en una aplicacion digital para mejorar estas gestiones. Ademas de las experiencias
actuales la investigacion también explora las expectativas y sugerencias para el desarrollo de

una futura aplicacion orientada al seguimiento deportivo en el atletismo.

3. Poblacion y Muestra

Poblacion: Atletas, entrenadores profesionales del ambito del atletismo.

Muestra: La muestra incluyo a 33 participantes, lo que permiti6 captar una diversidad de
experiencias y roles, contribuyendo a obtener una vision global del uso de dichas

herramientas.

4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

e [arecoleccion de datos se realizd a través de una encuesta distribuida en formato

digital. Se empled una plataforma en linea para facilitar la participacion de los
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encuestados, quienes pudieron responder desde distintas ubicaciones geograficas.

e La encuesta consto de 14 preguntas, combinando preguntas abiertas y cerradas. Las
preguntas abiertas permitieron que los encuestados compartieran sus experiencias y
aportaran sugerencias sobre el uso de aplicaciones digitales en el atletismo, mientras
que las preguntas cerradas proporcionaron datos concretos sobre el uso de

herramientas especificas y su percepcion de utilidad.

5. Procedimiento

La encuesta fue distribuida de manera digital a través de grupos y asociaciones de atletismo,
asi como en redes sociales, para asegurar una participacion variada de atletas, entrenadores y
otros profesionales del deporte. El periodo de recoleccion de datos se llevo a cabo durante la
semana del 22 de abril de 2023. Se invito a los atletas a responder de forma voluntaria. Los
encuestados tuvieron acceso a la encuesta mediante un enlace, lo que permitié una amplia

difusién y facilité la participacion desde diferentes ubicaciones geograficas.

Analisis de las respuestas

Se realiz6 un anélisis de diversas respuestas obtenidas en la encuesta, utilizando el software
estadistico JMP como herramienta principal. Este analisis incluyo la creacion de nubes de
palabras, lo que permitio visualizar de manera clara y efectiva los términos mas relevantes y
frecuentes mencionados por los encuestados. A través de este enfoque, se busco identificar
patrones y tendencias en las respuestas que pueden proporcionar informacién valiosa sobre
las necesidades y expectativas de los participantes en relacion con las aplicaciones para el
seguimiento deportivo en el atletismo.

La pregunta “Describe tu actividad. (Ciudad, ambito, disciplina, etc.)” generd la nube de
palabras presentada en la figura 50. La mayoria de los encuestados se especializa en

disciplinas de resistencia, tales como velocidad, fondo y medio fondo, seguidas de eventos de
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salto y lanzamientos. También se destaca la participacion de entrenadores y el uso de
instalaciones urbanas, como pistas atléticas. Este analisis indica una diversidad de actividades
atléticas que abarca tanto carreras de larga distancia como eventos técnicos, lo que sugiere

que la aplicacion debe adaptarse a una amplia gama de disciplinas dentro del atletismo.

Nube de palabras

pruebas vallas

fondo medio

alres triple

entrenador salto
werlargo yalocidad

p|5ta metros

entreno
lanzamiento

Figura 50: Nube de palabras.

En lo que respecta a la pregunta “; Como organizas y planificas los entrenamientos y
competencias?” Se obtuvo la nube de palabras de la figura 51, manifestando como palabra

mas recurrente entrenador y que este es el que planifica el entrenamiento y las competencias.
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Mube de palabras

anuales atleta ESturSFtJ:ESJr p|an|f|ca

—entrenador ...

planificacion pianes

envenar o jetivos CO M pete N C | a S
competencia entrenamientos

- Nase  entrenamiento

Figura 51: Nube de palabras.

Acerca de la pregunta “;Cudles son las principales dificultades que encuentras al organizar,
planificar y registrar los entrenamientos y competencias?” se produjo la nube de palabras de
la figura 52. El andlisis de las respuestas muestra que los atletas y entrenadores enfrentan
dificultades relacionadas con la falta de tiempo para entrenar y planificar, ademas de
problemas de comunicacion en la entrega de entrenamientos. La dependencia de factores
externos, como el clima y cambios en las fechas de torneos, complica atin mas la
organizacion. Muchos participantes expresan desorganizacion en el registro de sus
actividades, lo que resalta la necesidad de herramientas digitales que faciliten la gestion del

entrenamiento y mejoren la comunicacion entre atletas y entrenadores.
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Nube de palabras

tIiempPO registro

ama L entrenador
torneos vecCes

competencias
principales atletas

Figura 52: Nube de palabras.

En relacion con la pregunta clave “;Has utilizado alguna aplicacion o herramienta digital
para gestionar los entrenamientos y/o competiciones?”, el andlisis de las respuestas revela
que aproximadamente el 29.4% de los encuestados ha utilizado alguna aplicacion o
herramienta digital para gestionar entrenamientos y/o competiciones, mientras que el 70.6%
no ha recurrido a estas herramientas. Este hallazgo sugiere una resistencia a la tecnologia o
una preferencia por métodos tradicionales. Ademas, indica una oportunidad significativa para
educar a los atletas sobre los beneficios de la digitalizacion en el seguimiento de su progreso,
asi como un claro potencial para satisfacer esta necesidad y fomentar la adopcion de

herramientas digitales en el ambito del atletismo.

Sobre la pregunta “; Qué ventajas crees que podria tener una aplicacion de este tipo en tu rol
como atleta o profesor?”, las respuestas sugieren que una aplicacion para gestionar
entrenamientos y competiciones podria mejorar significativamente la organizacion y

planificacion tanto para atletas como para profesores, optimizando el uso del tiempo y
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facilitando el acceso a informacion relevante. Los encuestados resaltan beneficios tales como
un mejor control de datos, una comunicacion mas efectiva sobre el progreso y la capacidad de
acceder a registros desde cualquier dispositivo. La nube de palabras presentada en la figura

53 ilustra estas consideraciones.

Nube de palabras

Oorganizacion
“emeor . planificacion

atleta o o otranamianto

informacion S
forma . Comumicacion
registro

facil momento

Figura 53: Nube de palabras.
Con respecto a la pregunta “;Qué funcionalidades o caracteristicas consideras que son
necesarias en una aplicacion para el seguimiento deportivo en el atletismo?”, se ha generado
la nube de palabras presentada en la figura 54. Esta nube indica que lo mas relevante es
desarrollar un modulo robusto para el registro de entrenamientos, asi como incorporar
funcionalidades que incluyan un calendario, marcas personales, tiempos, torneos y la

capacidad de registrar datos.

Mube de palabras

entrenamiento

torneos

calendario planes atleta
fechas tiempos datos  competendas entrenador
registros

Figura 54: Nube de palabras.
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Conclusion sobre las encuestas realizadas

La gran mayoria de los atletas dejan a cargo de los profesores la organizacion y planificacion.
Los profesores, y atletas que planifican utilizan Excel y papel para planificar, toman en

cuenta variables al planificar como fechas de torneos, intensidades y objetivos individuales.

En relacion con las dificultades se encuentran las tipicas problematicas de llevar todo en
papel, ir al entrenamiento con papel, llevarlo hasta el lugar del entrenamiento, tener un papel
para cada entrenamiento de cada atleta. También repercute en una dificil visualizacion, y
extensibilidad llevar la planificacion de este modo. También hay atletas que no llevan su

registro.

El 70% de los encuestados no ha utilizado un software para la gestion de entrenamiento o
competencias. Estos respondieron que un software de este estilo los ayudara en la
organizacion, en la visualizacion de los entrenamientos en el tiempo, facilidad en la
planificacion, plasmar sus objetivos, registrar tiempos, estadisticas, porcentajes, mejorar la
comunicacion, el entendimiento sobre los entrenamientos para una persona en particular al

analizar su progreso, y por ultimo como un factor de motivacion.

Asi mismo describieron funcionalidades especificas que serian muy utiles como la existencia
de tablas para registrar tiempos y medidas, llevar volumenes e intensidades de los
entrenamientos, permitir una conexion con otros dispositivos como relojes inteligentes,
cronometros, etc. Ademas, también por ejemplo en cada entrenamiento registrar datos una
vez concluido, no solo datos del entrenamiento sino también estados de animos, lesiones,
stress. Representar de alguna forma como podria ser grafica el progreso para su analisis

correspondiente. Visualizar y manipular un calendario, que genere avisos. Capacidad de
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visualizar archivos con diferentes formatos como videos o fotos. Capacidad de generar una
comunicacion por chat entre profesor y atleta. Registrar sesiones de kinesiologia, masajes,

elongacion.

El resto, el 30% respondieron que utilizaron una aplicacion, se registraron los siguientes
programas: Excel, Garmin, Cardio Training, Strava, Kinovea, Runmatic, Myjump.

Encontraron diferentes utilidades como facilidad para armar cuadros dinamicos y tablas,
registrar cada entrenamiento con tiempos, distancias, calorias, ritmo cardiaco, la toma de

tiempo electronica, medir la fuerza y la potencia de los saltos, y el perfil fuerza-velocidad.

Se consulto si creen que una aplicacion puede llegar a mejorar el rendimiento deportivo,
alrededor del 90% respondio que si, justificindose de diferente manera, por motivos como
organizacion, mediciones especificas, planificacion, un mejor control, etc. Los que opinaron
que no, aclararon que no ayudaria directamente a mejorar el rendimiento, sino que daria

herramientas de utilidad.

El 100% de los encuestados informaron que seria importante poder llevar un registro de las

estadisticas corporales como peso, masa muscular, porcentaje de grasa corporal.

Para finalizar algunos encuestados dieron sugerencias para una posible aplicacion que
permita ver resultados y marcas en tiempo real de un torneo, acceder a los rankings
historicos de cada disciplina, mostrar el calendario competitivo, marcas minimas requeridas
para la inscripcion en determinado torneo, poder establecer comunicacion entre profesores,
entre profesor-atleta, atletas entre si, evaluaciones o test de la disciplina que se realice, poder
acceder desde pc y ver diferentes graficas, archivos, etc. También, contar un sistema de

seguidos, para poder asignar o enviar planes de entrenamiento.
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Conclusion y Comentarios finales

El desarrollo de la aplicacion Entrena+ Atletismo busca abordar diversas problematicas en la
gestion y planificacion de entrenamientos en el &mbito del atletismo. Durante el proceso, se
han identificado desafios clave, como la falta de integracion en las herramientas actuales y la
insuficiencia de soluciones especializadas. La propuesta de una solucion digital centralizada
podria ofrecer nuevas oportunidades para que entrenadores y atletas gestionen y analicen sus
datos, facilitando una comunicacion mas efectiva y una planificacion mas precisa en el

futuro.

Aunque la prueba con usuarios reales aun estd en fase inicial, los resultados preliminares y las
simulaciones han demostrado que la aplicacion puede ofrecer beneficios sustanciales en
términos de organizacion de datos, visualizacion de resultados y optimizacion de la
comunicacion. Se anticipa que la adopcion de Entrena+ Atletismo permitird una gestion mas

eficiente de los datos deportivos y una mejora en el rendimiento general de los atletas.

Los siguientes pasos incluyen la realizacion de pruebas mas exhaustivas con usuarios reales
para validar completamente las funcionalidades y realizar ajustes segtin el feedback recibido.
La implementacion de futuras actualizaciones y mejoras basadas en estos datos permitira

refinar la aplicacion y maximizar su utilidad para la comunidad de atletismo.

Este trabajo destaca el potencial de la tecnologia para resolver desafios especificos en el
deporte y contribuir a una mejor gestion y analisis de datos, subrayando la importancia de la

innovacion en el desarrollo de herramientas deportivas.
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ANEXO 1

Encuesta

1- ;{Qué rol tienes en el atletismo?

2- Describe tu actividad. (Ciudad, ambito, disciplina, etc.)

3- ;(Cuanto tiempo hace que lo realizas?

4- ;Coémo organizas y planificas los entrenamientos y competencias?

5- (Cuales son las principales dificultades que encuentras al organizar, planificar y

registrar los entrenamientos y competencias?

6- (Has utilizado alguna aplicacion o herramienta digital para gestionar los

entrenamientos y/o competiciones?

7- (Cudl o cuales?

8- (Qu¢ funcionalidades te parecieron utiles del programa que utilizaste?

9- (Cuales funcionalidades NO te parecieron utiles?

10-  ;Qué funcionalidades o caracteristicas consideras que son necesarias en una
aplicacion para el seguimiento deportivo en el atletismo y que no estan disponibles en otros

sistemas similares?

11-  ;Qué ventajas crees que podria tener una aplicacion de este tipo en tu rol como atleta

o profesor?

12-  ;Qué funcionalidades o caracteristicas consideras que son necesarias en una

aplicacion para el seguimiento deportivo en el atletismo?
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13- ;Crees que una aplicacion puede ayudar a mejorar el rendimiento en el atletismo? (Si

la respuesta es si, ;Como? Si la respuesta es no, ;Por qué?

14-  ;Consideras importante que una aplicacion con este fin permite llevar un registro de
estadisticas corporales como peso, masa muscular, porcentaje de grasa corporal entre otros

datos relevantes?

15-  ;Tienes alguna sugerencia o idea que te gustaria compartir para incorporar en una

aplicacion orientada al entrenamiento de atletismo?
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