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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras)

GymBosses es una aplicacion web de gestion de gimnasios que dependia del
soporte de un administrador para la gestibn de cuentas, dificultado la
expansion en el mercado. El objetivo de este proyecto fue automatizar la
creacion y pago de las suscripciones de la plataforma, lograr autonomia por
parte del cliente y mejorar la experiencia del usuario. Para llevarlo a cabo, se
utilizaron principios de metodologias agiles para la planificacion y desarrollo de
las tareas. Se implemento las funcionalidades necesarias para darle autonomia
al usuario, a través de una plataforma simple e intuitiva, reduciendo
considerablemente el tiempo dedicado a soporte por parte del administrador.

Abstract (in English, 250 words or less):

GymBosses is a Web application for gym administration that depended on the
support of an operator for account management, making it difficult to expand in
the market. The goal of this project was to automate the creation and payment
of platform subscriptions, achieve customer autonomy and improve the user
experience. To carry out this project, principles of agile methodologies were
used for the planning and development of the tasks. The necessary
functionalities were implemented to give autonomy to the user, through a
simple and intuitive platform, reducing considerably the time dedicated to
support by the administrator.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

GymBosses es un proyecto de expansion de la actual aplicacion
http://www.ClubAppUy.com, cuyo objetivo principal es gestionar clientes,
controlar acceso y pagos de mensualidad en gimnasios. ClubAppUy fue
lanzada en 2015 y desde entonces es utilizada por las tres sedes del “Gimnasio
Forma” en Uruguay (Se puede encontrar una demo de este producto en
https://www.youtube.com/watch?v=ybmug1Sa0ZU).

Este proyecto se desarrollé utilizando python/django, postgres y django
templates, siguiendo el patron MVT(model-view-template, similar a MVC)
desplegado en Heroku.

Para acceder al gimnasio los clientes del mismo debe hacer “check-in” en una

terminal (raspberry-pi + monitor + teclado) ingresando su DNI. Paralelamente,

el responsable del gimnasio corrobora el estatus del cliente (si se encuentra al
o es deudor).

Los clientes a los que esta dirigida la aplicacidn son pequefios/medianos
gimnasios que quieran mejorar su gestidon administrativa a través de una
solucién “user friendly” y econémica. Actualmente ClubAppUy es rentable, pero
las ganancias son minimas dado que solo lo utiliza un cliente.

La creacion de cuentas en la plataforma ClubAppUy, el pago de la
suscripcion al servicio y la creacion/actualizacién de planes de pago, se
realizan de forma manual por el administrador de la aplicacion. Esto
significa que la inversion de tiempo en mantenimiento de la plataforma es
proporcional a la cantidad de gimnasios que utilizan la aplicacion,
limitando el crecimiento.

Por otra parte, a nivel técnico, el framework utilizado permitio tener un
MVP de forma rapida, sin embargo, el alto acoplamiento al mismo tiene
como resultado que realizar cambios o agregar nuevas funcionalidades
se torne muy complejo.

GymBosses nace con el objetivo de solucionar las limitantes que hoy en
dia ClubAppUy presenta, mediante la utilizacion de un stack mas
apropiado y una arquitectura desacoplada que permita acelerar el
desarrollo de nuevas funcionalidades.



Actualmente GymBosses esta en pleno desarrollo, permitiendo:
La creacion de cuentas sin necesidad de intervencion del administrador
de la plataforma y autenticacion mediante JWT.
e La autogestidon de planes de pagos (Creacion de planes)
e Funcionalidades basicas:
o Crearllistar/buscar clientes
o Crearllistar pagos
o Check-in de clientes al gym

1.2 Objetivos del Trabajo

El objetivo principal es lograr una version estable de GymBosses que sea
“Feature Parity” con ClubAppUy y que permita expandirse a mas gimnasios.
Para ello, es clave permitir la autogestion de los gimnasios y el pago de la
suscripcion automatizado para reducir el tiempo invertido en mantenimiento.
Se utilizara el framework MoSCoW con el que se asume el compromiso de
terminar las tareas con el nivel Must Have, pero que idealmente se alcanzara
el resto de los niveles. Se definen entonces los siguientes milestones:

Milestone 1 - Gimnasios autogestionables V1

El primer objetivo es ser “Feature Parity” con la aplicacién ClubAppUy y
agregar las funcionalidades que faltan para que cada gimnasio pueda
autogestionarse sin necesidad de la interaccion del administrador de la
plataforma.

Must have:
v Definir set de datos “final” para la versién 1 que se van a almacenar para
Clientes, Pagos, Ingresos y cdmo se van a almacenar.
v/ Gestionar static files en S3.
v/ Autorefresh de la pagina de inicio para reflejar cada vez que un cliente
nuevo hace check-in.

Trabajar en la homogeneidad de la interfaz.

Gestionar mas de un gimnasio. El cliente actual tiene 3 gimnasios, por lo
que deberia poder gestionarlos usando una misma cuenta.
Implementar Update/Delete de planes de pago.
Incrementar cobertura de tests
Won'’t have:
A Pagos automatizados



Milestone 2 - Pagos automatizados

El objetivo de este milestone es que el pago de la suscripcion a la plataforma
se haga a través de una pasarela de pagos y que el acceso a la aplicacion esté
condicionado por el mismo (un cliente que no paga su mensualidad no puede
acceder a la aplicacion).
Must have:

v Definir precio de la mensualidad

v Definir pasarela de pago a utilizar (Stripe, Paypal, Alipay)

v/ Realizar one time payment

v/ Controlar acceso a la aplicacion dependiendo del estado del pago

Realizar pagos recurrentes. El cliente ingresa su tarjeta y mensualmente
se le descuenta la cuota.
Cancelar subscripcién

Implementar precios diferenciados dependiendo de la cantidad de
clientes
Won’t have:
4 Pagos de mensualidad de clientes del gimnasio

Milestone 3 - Transformar datos en Informacién

Actualmente se tienen datos que no se estan explotando, los datos son
desplegados en tablas sin aportar informacion al duefio/administrador del
gimnasio.

¢, Quién es mi cliente tipico?, ¢ cuales son las horas mas concurridas?, ¢tengo
mas o menos clientes?, ;estoy generando mas dinero?, ;cuanto tiempo en
promedio dura la suscripcion de mis clientes?, jcuales son las caracteristicas
de los clientes que cancelan su suscripcion?. Este milestone busca responder
alguna de estas preguntas para ayudar a la toma de decisiones.

Must have:
v/ Definir 3 preguntas claves que ayuden a la toma de decisiones
v/ Implementar una solucion para esas preguntas

Prever comportamientos como identificar clientes que estén por cancelar
Su suscripcion y ayudar a la retencion de los mismos.



1.3 Enfoque y método seguido

Previo a la presentacion de la tesis se estudié la posibilidad de continuar el
proyecto ClubAppUy, dado que es un producto estable, genera valor para el
cliente y es utilizado a diario desde 2015.

Para poder alcanzar los objetivos planteados era necesario implementar
nuevas funcionalidades como integrar pasarela de pago, autogestion de
cuentas, etc.

Se comenzo realizando una refactorizacion del proyecto que cumpliera con las
“best practices” de django sugeridas en el libro “Two Scoops of Django” [1],
pero la légica de la aplicacién continuaba demasiado acoplada al framework y
la implementacién de nuevas funcionalidades seguia siendo lenta.

Fue entonces que se decidi6 comenzar un proyecto de cero, separando la
aplicacién en 3 capas: Frontend, Backend, Datos y utilizando tecnologias que
permitieran acelerar el desarrollo sin sacrificar una buena arquitectura.

Esta estrategia resulté ser la mas apropiada para el proyecto dado que al
utilizar un lenguaje mas familiar, hizo que el desarrollo del nuevo producto sea
mas robusto, mejor estructurado y mas divertido de implementar.

1.4 Planificacién del Trabajo

Se trabajara bajo los principios de metodologias agiles, trabajando en sprints
de 2 semanas. Dado que el tiempo real de trabajo son 3 meses, (Marzo -
Mayo) se plantearon 3 milestones mensuales en los que se dedicaran 2 sprints
a cada uno.

Al final de cada mes idealmente se podra realizar una demo del milestone
logrado.
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Figura 1. Gantt Chart

Como se puede apreciar en el Gantt chart todos los milestones tienen tareas
sin tiempo asignado, esto definido por el MoSCoW son tareas que estan dentro
de la categoria y que se implementaran en caso de disponer del
tiempo. Se deja la ultima semana libre para poder pulir, terminar imprevistos o
trabajar en tareas que no tenian tiempo asignado



1.5 Evaluacién de riesgos

El milestone niumero 2 presenta el mayor nivel de incertidumbre dada la falta de
experiencia trabajando con pasarelas de pagos. Para mitigar este riesgo las
estimaciones en los milestone 1 y 3 se espera que tomen menos tiempo del
asignado con el fin de empezar antes o tener tiempo extra al final.

Dada la poca experiencia en el area de disefio de producto y frontend, la tarea
de mejora de interfaz presenta también un posible riesgo.

Resistencia al cambio por parte del cliente. El personal del gimnasio que
utilizan la aplicacion dia a dia pueden presentar cierta friccion al tener que
utilizar un software nuevo. Para mitigar este riesgo se diseia la interfaz
pensando en el usuario final y en facilitar su trabajo.

1.6 Breve sumario de productos obtenidos
Tal como fue planteado en la planificacion se lograron los siguientes objetivos:

Gimnasios autogestionables V1
Los gimnasios no necesitan del administrador de la plataforma para la creacion
de cuentas, gestion de planes de pagos, etc.

Pagos automatizados

Se logré integrar pagos recurrentes con Stripe, lo que permite cobrar
automaticamente a los gimnasios que utilicen la aplicacion. Esto a su vez
permite expandir a mas clientes que quieran utilizar la aplicacion sin
incrementar el tiempo de mantenimiento.

Transformar datos en Informacion
Se lograron responder las siguientes preguntas claves a la hora de gestionar
un gimnasio:
e ,;Cuantos clientes tenemos?, ;estamos creciendo o tenemos menos
clientes?, ¢ Hay un patrén con las suscripciones de mis clientes?.
e ,;Cuanto dinero ingresa? ¢Ingresa mas dinero o menos dinero que el
mes/afo pasado?.
e ,;Cuantas personas han ingresado en la ultima hora? ;Cuantas
personas aproximadamente hay en la sala actualmente?

1.7 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En los siguientes capitulos se presentan las tecnologias utilizadas, la
arquitectura de la aplicacion, el disefio de la base de datos y se explica en
detalle las tareas realizadas.
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2. Tecnologias utilizadas

GO

El backend consta actualmente de un unico servicio escrito en Golang.

Golang o simplemente GO tal como lo define la documentacion oficial [2] y
wikipedia [3] es un Lenguaje de programacién open source, compilado vy
concurrente disenado en google por Robert Griesemer, Rob Pike y Ken
Thompson en 2007 y lanzado en 2009. El objetivo de google era poder crear un
lenguaje que trajera las ventajas de lenguajes dinamicos como python pero con
la performance de C o C++.

Es por esto que sus caracteristicas principales son:

e Performance: La performance se compara con C o C++ dado que su
compilador inicialmente construido en C y luego en GO, transforma el
cbdigo a cdédigo maquina.

e Tipado estatico: Si bien el tipado es estatico, también introduce algunos
conceptos de lenguajes dinamicos, en javascript por ejemplo es posible
declarar una variable sin especificar su tipo y luego cambiar su tipo. Esto
puede resultar problematico cuando tu aplicacion comienza a crecer y
resultar en comportamientos erréneos o inesperados. En Go es posible
crear una variable sin especificar su tipo ej:

uoc .=

En este ejemplo declaramos la variable ouc sin especificar su tipo, pero
el compilador al ver el valor asume que es un string, pero a diferencia de
los lenguajes dinamicos no se puede cambiar el tipo una vez la variable
es creada. Es por esto que es estatico con algunos conceptos de
dinamico.

e Simple de escribir y de leer: Este es uno de sus puntos mas fuertes,
se trata de un lenguaje simple, conciso y con una comunidad que
refuerza el uso de buenas practicas.

e Concurrente: parte de la performance también viene de que es un
lenguaje concurrente, lo que permite ejecutar varias tareas al mismo
tiempo en un mismo procesador. Cabe destacar que tal como lo explica
Rob Pike en su conferencia “Concurrency Is Not Parallelism” [4] el
concepto de concurrencia es distinto al de paralelismo. Para entender
este concepto veremos un claro ejemplo planteado por EDteam en su
video “;Que es Go (Golang)?” [5] donde cada tarea es representada
por un gopher (mascota de GO), cada procesador es representado por
una pista y el objetivo final es cruzar la meta.

En un lenguaje en el que las tareas se ejecutan de forma serial, es
necesario esperar a que una tarea termine para iniciar la siguiente tarea,
en este caso que el gopher llegue a la meta para poder empezar el
siguiente gopher.
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Figura 2. Ejecucion serial

En un lenguaje en el que las tareas se ejecutan de forma paralela, hay
varios gophers que se encuentran corriendo por diferentes pistas al
mismo tiempo, pero de haber mas gophers esperando, deben esperar a
que los actuales crucen la meta para comenzar.

Figura 3. Ejecucion paralela

En un lenguaje concurrente como GO, la diferencia es que no es
necesario esperar a que la tarea termine, sino que el procesador va
ejecutando de a trozos cada tarea dando la sensacion de que fueran en
paralelo, pero sobre un mismo procesador. En el caso de los gophers
estos comenzaran antes de que el de adelante llegue a la meta.

Figura 4. Ejecucion concurrente

Ahora si como la mayoria de los ordenadores poseen varios
procesadores, esto significa que que hay gophers corriendo de forma
concurrente en cada procesador y al mismo tiempo de forma paralela
entre procesadores.
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Figura 5. Ejecucion concurrente en paralelo

Esto impacta directamente la performance dado que se pueden ejecutar
mas tareas, en menos tiempo aprovechando mejor los recursos.

e MultiParadigma: Permite el paradigma de programacion orientada a
objetos pero no tiene herencia de tipos ni palabras claves. Esto resulta
en una forma familiar de programar, sin caer en las tipicas malas
practicas de herencia. A pesar de no ser un lenguaje funcional, también
permite aplicar conceptos de programaciéon funcional o otros
paradigmas.

e Libreria estandar. La ausencia de popularidad de frameworks en
Golang es en gran parte debido a que la libreria estandar es tanto
completa como performante, reduciendo la necesidad de importar
paquetes externos, o uso de frameworks. Si bien existen frameworks y
librerias externas, por lo general se intenta que estas sean lo mas
minimalistas posible y apegarse a la libreria estandar por defecto.

El motivo por el cual elegi este lenguaje es porque ademas de ajustarse
perfectamente al caso de uso, he trabajado con él desde hace 4 afos, lo que
permite que la velocidad de desarrollo sea superior a utilizar un
lenguaje/framework desconocido.

+ &
React Redux
El frontend se encuentra desarrollado en Javascript utilizando ReactJS y
Redux.
React es como lo define wikipedia [6] una libreria de JS open source creada
por Facebook en 2013 con el fin de crear interfaces de usuario y se ha
convertido en el estandar en Single Page Applications.
La idea y necesidad detras de la creacion de react es poder dividir la interfaz de
usuario en varios componentes independientes que puedan ser re-utilizados y
gestionen su propio estado. Al tener su propio estado encapsulado, React
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mediante el uso de su propio DOM virtual actualiza sélo los componentes que
han cambiado su estado, sin necesidad de actualizar todos los componentes.
Tal como lo indica Tutorialspoint [7] las caracteristicas principales de React
son:

e Virtual DOM: Tal como se menciond para incrementar la performance,
react utiliza un DOM virtual que le permite comparar de forma mas
rapida que utilizando el DOM normal si un componente ha cambiado o
no.

e Propiedades: Los componentes tienen props o propiedades que son
atributos de configuracion del componente, con esto se puede
generalizar un componente y dependiendo de la propiedad pasada por
parametro desde un componente padre, podemos alterar el
comportamiento del componente hijo. Ejemplo planteado en la web
oficial de react [8]:

I
L

Figura 6. Ejemplo componente React

En este caso el componente “HelloMessage” esta recibiendo el nombre
de la persona que debe saludar mediante la propiedad “hame”
Si al utilizar este componente lo declaramos como:

<HelloMessage name="UOC” />
El componente al ejecutarse mostrara “Hola UOC”.

Redux tal como se indica en wikipedia [9] es también una libreria de JS que se
utiliza para almacenar el estado de la aplicacion, creado por Dan Abramov y
Andrew Clark en 2015 inspirados en FLUX.
La idea detras de Redux es tener un store que almacena el estado global de la
aplicacién, y los componentes (en nuestro caso de react) obtienen acceso a
ese store mediante acciones. Si bien los componentes tienen su propio estado,
vimos que la interfaz es un conjunto de componentes y compartir estado entre
componentes es complicado, especialmente si son componentes hermanos en
donde no es posible pasar la informacion como si tuvieran una relacién
padre-hijo, es ahi donde entra Redux. En el tutorial de la web oficial de Redux
[10] se definen como los componentes principales:
e Actions: Las acciones son eventos y son la unica forma de enviar
informacion desde la aplicacion al store.
e Reducers: Los reducers son funciones puras que en respuesta a una
accion, toman el estado actual de la aplicacion y retornan el nuevo
estado.
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e Store: El store como vimos es el encargado de almacenar el estado
general de la aplicacion.
En cuanto al disefo de la Ul se utilizd6 Material-Ul, un framework de Ul basado
en Material-Design que permite utilizar componentes con un disefio atractivo
para el usuario. Se pueden construir sistemas de disefio sobre material-Ul y el
beneficio principal es el desarrollo rapido.

La decision de utilizar esta combinacién de tecnologias se bas6 en la
comunidad detras de React + Redux, la posibilidad de crear aplicaciones
moviles reutilizando componentes con React Native y la curiosidad de aprender
un nuevo framework.

A nivel de base de datos se utiliz6 PostgreSQL, uno de los
sistemas de gestion de bases de datos relacional mas utilizados,
PosigreSQ)L. @corde a su documentacion oficial [11] es conocido principalmente
por su arquitectura, fiabilidad, integridad de datos, set de
funcionalidades, asi como por su comunidad. Su desarrollo
comenzo6 en 1986 en la universidad de California en Berkeley bajo el proyecto

POSTGRES vy fue lanzado en 1996.

Las caracteristicas principales de PostgreSQL son:

e Gratis y de codigo abierto: Posiblemente una de las caracteristicas por
las cuales es tan popular y de acuerdo al ranking de DB-Engines [12]
ocupa el puesto numero 4

Rank Score
Jun  May jun A DBMS Database Model Jun  May gun

2020 2020 2019 2020 2020 2019
1. b 1. Oracle g3 Relational, Multi-model 1343.59 -1.85 +44.37

2. 2. 2. MySQLE Relational, Multi-model @ 1277.89 -4.75 +54.26
3. 3 3. Microsoft SQL Server 3 Relational, Multi-model g 1067.31 -10.89 -20.45
4. 4. 4. PostgreSQL 3 Relational, Multi-model g 522.99 +8.19 +46.36

Figura 7. Ranking uso bases de dato

e Bajo mantenimiento: Dado que tiene mas de 30 afos de desarrollo
activo, se trata de un sistema maduro y muy estable, por lo que el
tiempo dedicado a su mantenimiento es muy bajo.

e Cumple con los requisitos ACID: Desde 2001 PostgreSQL cumple con
los requisitos ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento vy
Durabilidad) caracteristicas que determinan la robustez de un SGBD,
asegurando que los datos no seran corrompidos y que perduraran en el
tiempo.

e Multiplataforma: Se puede utilizar en la mayoria de sistemas operativos
(Linux, macOS, BSD, Windows, Solaris).

e Estandar SQL: Cumple en su mayoria el estdndar SQL, por lo que la
sintaxis es familiar.

La decision de utilizar PostgreSQL se fundamenta principalmente por la

confianza y conocimiento de este SGBD. Otro punto por el cual se decidio
utilizar PostgreSQL es la facilidad de integracién con GO y de crear en Heroku.
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Para el almacenamiento de las imagenes de los clientes se utiliza
Amazon Simple Storage Service o simplemente AWS S3, un
Amazon S3  Servicio de almacenamiento de objetos en la nube.

S3 ofrece a través de una API o varios SDK acceso web a un almacenamiento
de objetos que apunta a proveer escalabilidad, alta disponibilidad (entre
99.95% to 99.99%) y baja latencia. El disefio de este servicio de
almacenamiento no es de conocimiento publico, por lo que no se sabe
exactamente como es su arquitectura. La organizacion de su almacenamiento
se basa en “buckets” (o baldes en castellano) donde cada archivo tiene una key
unica. Para subir un archivo de hasta 5 terabytes se puede utilizar la REST
API, cualquiera de sus SDK o su interfaz grafica. Para acceder a los archivos
se puede descargar utilizando su API, SDK, interfaz grafica o el protocolo
BitTorrent.

Algunas de las alternativas a S3 son Azure Blob storage, Google cloud storage,
minlO. La decision de utilizar S3 se basa en que posee un SDK para Golang
simple y potente, asi como la intencion de en un futuro mover todos los
servicios al ecosistema AWS.

a Para la autenticacion de clientes se utiliza AuthO, un servicio de
VY  Autenticacion que permite simplificar el control de acceso a la app.
AuthO AuthO se encarga de almacenar los usuarios y contrasefas, cuando
un usuario se logea a la aplicacion, AuthO valida usuario y password
y retorna un JWT token que incluye el email del usuario de forma encriptada.
Como alternativa hay otros sistemas de autenticacion como OKTA o
simplemente se podria haber almacenado usuario y contrasefna encriptada en
nuestra base de datos. Controlar los usuarios y contrasefias es una opcion que
compromete la seguridad y la informacién a la que se puede acceder es
bastante sensible. Se decidid utiliz6 AuthO sobre otras opciones por el hecho
de que su documentacion es muy buena y tienen un plan gratis de hasta 7000
usuarios activos.

. Para el control de pagos se utiliza Stripe, una pasarela de pago que

Strlpe gestiona suscripciones de forma simple y segura. En la seccion de

objetivos del trabajo, en el objetivo 2: Pagos automatizados, se

detallan las caracteristicas, cudles eran las alternativas y porqué se seleccioné
esta.

. En cuanto a la infraestructura, actualmente el backend y la base
HEROKU de datos se encuentran desplegados en Heroku.

Heroku tal como lo define Wikipedia [13] es una plataforma como servicio de

computacion en la nube. La idea detras de heroku como lo mencionan en su
web [14], es permitir que el desarrollador se enfoque en la aplicacion sin tener
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que pensar en las complicaciones de desplegar, monitorizar, logs, escalar
instancias, etc.

Las caracteristicas principales de heroku son:

e Elasticidad y crecimiento: Se puede cambiar en cualquier momento la
cantidad de Dynos asignados. Los Dynos son la unidad de poder de
computacion, estdn basados en contenedores de Linux y podemos
relacionarlos con “instancias” de un servicio. Hay distintos tipos de
Dynos, comenzando por el plan gratuito que ofrece unidades de
procesamiento mas que suficientes para probar un MVP.

e Routing y balanceo de carga: Internamente heroku sabe como
manejar la carga y distribuirla entre los diferentes dynos.

e Resiliencia: En caso de que uno de los dynos muera, heroku sabra
crear un nuevo dyno que sustituya el fallido.

e Facilidad de despliegue: mediante el uso de un archivo .procfile que es
simplemente un archivo de texto indicando qué servicios necesitan ser
ejecutados.

e Extensiones: Cuenta con muchos “Add-ons” que permiten extender la
funcionalidad, facilitando el uso de bases de datos, recoleccion de
métricas, logging, etc.

Dado su facilidad a la hora de desplegar aplicaciones en Go y de crear la base
de datos PostgreSQL ademas de su plan gratuito inicial, se decidi6 utilizar
Heroku en vez de sus posibles alternativas: AWS o Google cloud platform.
Posiblemente en un futuro cuando sea necesario tener un control mas
detallado del backend, este sea trasladado a AWS.

El frontend se encuentra desplegado en AWS Amplify console un

servicio de hosting y despliegue continuo especialmente para clientes

web y mobile o serverless backends. Amplify console forma parte del
framework AWS Amplify que intenta resolver problemas comunes a la hora de
desarrollar una nueva aplicacidén proporcionando servicios como: despliegue
continuo, datastores, serverless, servicios de machine learning, etc.

Las caracteristicas de AWS Amplify Console que motivaron a utilizarlo:

e Despliegue simple: el despliegue continuo se realiza conectando el
repositorio git con Amplify, este detecta cuando hay cambios en el
repositorio y mediante un archivo de configuracién le podemos indicar
como hacer build y desplegar nuestra aplicacion. Es un equivalente de lo
que logramos con heroku pero en el frontend.

e Bajo costo: consta de un plan gratuito limitado por la cantidad de
despliegues, espacio utilizado y trafico que luego pasa a pagarse segun
uso.

e Certificados SSL: ofrece certificados SSL de forma “gratuita”
permitiendo utilizar HTTPS necesario para realizar pagos con Stripe.

e End-to-end Testing: ofrece simples integraciones de end-to-end con
Cypress.
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. Cypress.io es un framework opensource para javascript que

@press.lo permite desarrollar tests automatizados End-To-End. Hasta el

momento, Selenium ha sido la opcién por defecto a la hora de

realizar tests automatizados, las principales caracteristicas y razones por las
cuales se decidi6 utilizar Cypress en lugar de Selenium son:

e Instalacion sin configuracidon: La instalacion es simple y rapida sin
necesidad de realizar configuraciones. Al ser una libreria de javascript
las dependencias se almacenan en el package-lock.json

e Simple de usar: La libreria es intuitiva y crear tests es rapido y simple,
permitiendo poner en practica metodologias como TDD o BDD.

e Integracion con AWS Amplify Console: Amplify Console ofrece
facilidades para integrar tests realizados con cypress al pipeline de
despliegue.

e Espera automatica: Cypress maneja las esperas de forma automatica,
este es uno de los problemas mas grandes al desarrollar tests en
Selenium, generando tests inconsistentes.
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3. Arquitectura de la aplicacion

u”t’ili’zan’.ﬂﬁ
React + Redux

Endpoints

POST api/v1/account/new
GET api/v1/list-gyms 3
POST api/v1/activate-subscription®

POST api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/new-gym &

GET api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/checkin-history &
POST api/v1/{gymID:[@-9=\-\/]+}/checkin-history/new &
GET api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/client B

La BD almacena
todos los datos
referentes a
gimnasios, clientes,
pagos, ingresos,
[mads detalle en
diagrama de BD]

——

<2n- GET api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/client-status &
3 i . L e T L L L LRI E L : POST api/v1/{gymID:[@-9=\-\/]+}/client/new &
El bucket de 53 | ] ) : .

T [ B-9=\- > % File
eeane POS amfﬂf{gysnID [8-9=\ \f]*}f(.%lentfupi.Load ?rofllbplcﬁ
iméagenes de ‘: S3 Bucket GET api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/client/{client_id:[8-9=\-\/]+} &
perfil de los GET api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/payment &

clientes POST api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/payment/new &

GET api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/payment-plan &
POST api/v1/{gymID:[8-9=\-\/]+}/payment-plan/new &

Figura 8. Arquitectura de la aplicacion

Se plantea una arquitectura en capas [15] de 3 capas, separando claramente la
capa de presentacion (frontend), capa de negocio + persistencia (backend), y la
capa de bases de datos. Esta arquitectura nos da la flexibilidad que se
necesita, sin incrementar la complejidad innecesariamente para la etapa en la
que se encuentra el proyecto.

El Backend a pesar de ser un unico servicio, se encuentra estructurado
siguiendo el concepto de domain driven design [16], en el que cada unidad de
negocio esta separada en diferentes paquetes. La ventaja de estructurar el
cbdigo de esta forma, desde el punto de vista de arquitectura, es que llegado el
momento en el que sea necesario crecer, moverse a una arquitectura de
microservicios seria relativamente simple.
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Para garantizar la seguridad de la informacion, los endpoints que contienen el

icono ﬁ en el diagrama indican que necesitan de un JWT token [17] que
identifique que es un usuario con permisos para obtener la informacién que
solicita. Este token es generado por AuthO cuando hacemos login en la
aplicaciéon y dentro tiene codificado el correo del cliente, por lo tanto en nuestra
base de datos solo tenemos que almacenar la correspondencia entre el email y
los gimnasios a los que tiene acceso, evitando tener que almacenar usuarios y
contrasenas.

El frontend por su parte intenta ser una capa fina que simplemente despliega
informacion, dado que el backend realiza las transformaciones de datos
necesarias y entrega la informacion lista para ser renderizada.

Tanto el cddigo del backend como el del frontend se encuentran en un mono
repositorio de acceso privado en gitlab:
https://qitlab.com/gaboparadiso/gymbosses.

4. Estrategia de Testing

La estrategia de tests se basa en el principio de “La piramide de testing” la cual
generalmente se estructura en 3 niveles de tests: Unitarios, integracion,
aceptacion.

En nuestro caso solo implementamos los niveles de Unitario y Aceptacion dado
que la cobertura proporcionada por estos niveles es suficiente ya que el unico
cliente del frontend es el navegador. Los tests unitarios se realizaron utilizando
la libreria estandar de Go y librerias para generar mocks de dependencias
externas como base de datos.

En el caso de los test de aceptacion se definié la estrategia, tecnologia a
utilizar y se implementaron los primeros tests de aceptacion utilizando el
framework Cypress.io. Este nivel aun necesita agregar mas cobertura y agregar
al pipeline de despliegue en AWS Amplify.
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5. Diseno de la base de datos

account_id BIGINT
gym_id BIGINT
id BIGSERIAL
account_name VARCHAR
aym_name VARCHAR
email VARCHAR
country VARCHAR
how_meet_us VARCHAR
permissions_gym tz VARCHAR
created_at TIMESTAMP
account_id BIGINT created_at TIMESTAM
gym_id BIGINT

client_status_statistics_X
payment_X

id BIGSERIAL id BIGSERIAL id SERIAL
client_id BIGINT identifier VARCHAR date TIMESTAMP
plan_id INTEGER name VARCHAR active INTEGER
date TIMESTAMPTZ lastname VARCHAR Inactve
period_start DATE fullname VARCHAR debtor
period_end DATE emalil VARCHAR
days_left INTEGER gender VARCHAR

birthday DATE

phone VARCHAR

profile_pic VARCHAR
payment_plan_X

emergency_contact VARCHAR
id SERIAL

medical_insurance VARCHAR

name VARCHAR id BIGSERIAL
diseases VARCHAR - R

description VARCHAR client_id BIGINT
how_meet_us VARCHAR 2 i

price SMALLINT i date TIMESTAMPTZ
state SMALLINT Baaamitry

amount_days SMALLINT state SMALLINT
created_at IMESTAMP

Figura 9. Disefio de la base de datos

En cuanto a el disefio de la base de datos, tal como se ve en el diagrama
entidad relacion hay 2 tipos de tablas, las que se crean a nivel global y las que
se crean por gimnasio (nombre-tabla_GymlID). La razén de esta decision es la
clara separacion de la informacién por gimnasio que tiene como beneficios:
e Simplificar el control de acceso a informacién (se otorgan permisos por
tablas)
e EI control de crecimiento de id de cada tabla, permitiendo hacer
“horizontal partitioning” de la forma mas natural posible. Por ejemplo: la
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tabla que almacena cada vez que un cliente ingresa al gimnasio crece
considerablemente mas que el resto de las tablas, si el ingreso de todos
los gimnasios se almacena en una sola tabla, en poco tiempo se
agotaran los indices.

e En caso de que algun gimnasio deje de utilizar la aplicacion es simple
remover toda su informacion. (cumpliendo normativas GDPR)

6. Descripcion de tareas llevadas a cabo

6.1 Resumen

Acorde a la planificacién, se realizaron todas las tareas a las cuales se les
habia asignado tiempo y se intentdé cubrir de forma secundaria la tarea
“Incrementar la cobertura de test” a pesar de que era una tarea calificada como
COULD HAVE y no tenia tiempo asignado.

Tal como estaba previsto en los riesgos, la tarea relacionada a la mejora de la
interfaz fue la que mas tiempo llevd, pero se pudo terminar en tiempo y forma.

Milestone: Gimnasios autogestionables V1

Definir set de datos “final” para la v1 Gabriel 3/2/20 3/5/20 3

Gestionar static files en S3 Gabiriel 3/5/20 3/12/20 7

Autorefresh de la pagina de inicio Gabriel 3/12/20 |3/18/20 6

Homogeneidad interfaz Gabriel 3/18/20 | 3/24/20 6

Gestionar mas de un gimnasio Gabriel 3/25/20 |3/31/20 6

Implementar Update/Delete de planes de Sin tiempo

pago Gabriel |asignado 0 0%
Sin tiempo

Incrementar cobertura de tests Gabriel |asignado 0 20%

Milestone: Pagos automatizados

Pagos automatizados §

Definir precio de la mensualidad Gabriel | 4/1/20 4/3/20 2

Definir pasarela de pago a utilizar Gabriel | 4/2/20 4/3/20 1

Realizar one time payment Gabriel | 4/6/20 | 4/13/20 7

Controlar acceso dependiendo del pago |Gabriel | 4/14/20 | 4/17/20 3

Realizar pagos recurrentes Gabriel | 4/20/20 | 4/23/20 3

Cancelar subscripcién Gabriel | 4/24/20 | 4/30/20 6

Implementar precios diferenciados Gabriel 0 0%
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Milestone:Transformar datos en Informacion

Transformar datos en Informacion _

Definir 3 preguntas claves Gabriel | 5/1/20 5/5/20 4

Implementar pregunta 1 Gabriel | 5/6/20 5/11/20 5

Implementar pregunta 2 Gabriel | 5/12/20 | 5/15/20 3

Implementar pregunta 3 Gabriel | 5/18/20 | 5/21/20 3

Prever comportamientos Gabriel 0 0%

6.2 Analisis detallado

Gestionar static files en S3

Esta tarea se enfoca en almacenar y desplegar correctamente la imagen de
perfil de cada cliente de los gimnasios. Para realizarla se analizaron 2
alternativas posibles:

e Gestionar la subida de archivos desde el Frontend y solo enviar la URL

al backend para almacenarla en la bd.

e Gestionar la subida de archivos desde el Backend
La unica ventaja de subir los archivos desde el frontend es la simplicidad y
rapidez con la cual se puede gestionar, pero presenta desventajas a nivel de
seguridad, ya que es mas simple dar acceso a personas no deseadas a
obtener las imagenes o a utilizar nuestro bucket como almacenamiento en la
nube.
Luego de analizar las opciones se decidio ir por la segunda e implementar un
endpoint en el backend al que se puede acceder solo si se tiene un JWT
correcto. Este endpoint recibe la imagen, valida su tamafio, anonimiza el
nombre del archivo y lo sube a AWS S3. El frontend por su parte realiza la
funcionalidad de seleccionar la imagen, recortarla y controla también el peso de
la imagen.

Diseases

Medical Insurance

How did you meet us? -

Profile Picture

CANCEL CREATE

Figura 10. Subir imagen de perfil
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Amazon§3 > gymbosses > profile

gymbosses.

Q  Type a prefix and press Enter to search. Press ESC to clear.

m Actionw US East (N. Virginia) &

Viewing 11032

T Name~ Last modified ~ size v Storage class
[ 058e0006-c23b-4746-9106-6b0430a12453.png Mar 14, 2020 4:40:06 PM GMT+0100 616K Standard
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Figura 11. Bucket en AWS S3

Autorefresh de la pagina de inicio

Esta tarea apunta a actualizar el componente que muestra cuando un cliente
ingresa al gimnasio, de forma que el administrador pueda controlar si ha
pagado la cuota o no.

Last accesses

‘ Gabriel Paradiso
,,,? ] O 2020-04-07 00:03:16
‘ Gabriel Paradiso
W ® 2020-04-07 00:03:05

‘ Gabriel Paradiso
'N'F © 2020-04-07 00:02:56

‘ Gabriel Paradiso
- © 2020-04-07 00:02:18

Gabriel Paradiso
b © 2020-04-07 00:01:47

=

Francisco Marichal
® 2020-04-06 23:57:06

123123

3 © 2020-04-06 23:56:43

Francis Espindola
@ 2020-04-06 23:56:29

o o o 0 0 0 o0 o

Figura 12. Componente de Historial de ingresos
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Para realizarla se estudiaron las diferentes técnicas:
e Client polling (polling, long polling)
e Server pushing (web sockets)

Web sockets: La comunicacidn la inicia el servidor una vez que tiene
informacion para enviarle al cliente. El problema con esta técnica es que el
servidor tiene que ser capaz de reconocer cada cliente y poder gestionar la
informacion como eventos para saber cuando enviarle la informacion. La
ventaja que presenta es que es lo mas cercano a tiempo real, pero la
complejidad introducida + complejidad de implementacion no justifica el caso
de uso.

Long polling: La comunicacion la inicia el cliente y el servidor retiene la request
hasta que tiene una respuesta para el cliente y se la envia. La ventaja es que
es relativamente mas simple de implementar que web-sockets, pero de todas
formas se necesita modelar la informacion como eventos para saber cuando
notificar al cliente si se quiere implementar correctamente. Por lo que de
momento el beneficio no justifica el costo.

Polling: La comunicacion la inicia el cliente realizando request al backend cada
cierta cantidad de tiempo. La ventaja de esta técnica es la simplicidad al
implementarlo, mientras que la clara desventaja es la cantidad de request
innecesarias que se realizan al backend.

Dado que de momento la aplicacion va a ser utilizado por solo 4 gimnasios, se
decide ir por esta opcion y realizar request cada 3 segundos, ya que el backend
puede soportar x1000 esta carga.

Homogeneidad interfaz

Esta tarea apunta a mejorar la interfaz de forma que sea consistente, atractiva
y facil de utilizar. Si bien ya se estaba utilizando Material-Ul [18] que es la
implementacion para react del ‘design system’ de google ‘Material Design’, la
experiencia no era del todo placentera. Los componentes custom desarrollados
no seguian ninguna guia en términos de: tipo de letra, tamano de letra, colores,
alineacion, etc. Ademas de estos problemas generales se detectaron
problemas en pantallas puntuales:

Pantalla de inicio

Solo aporta la informacion de los clientes que ingresan y contiene una grafica
que aun no tiene la funcionalidad implementada.
Solucion:
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e Se implementa el endpoint y componente que muestra los contadores de
clientes activos, inactivos y deudores.

e Se implementan los endpoints y componente de grafica para que
muestre el flujo de clientes en una ventana de tiempo de 3 meses

e Se trabaja sobre el estado de los componentes para que muestren el
nombre del gimnasio

Previo a cambios de diseno:

< Dashboard (2]

Today
- View Clients ‘ Gabriel Paradiso o
1

BS  Dashboard

2400 i ©2020-04-10 21:55:53

+2 Add Client . 18004 S

& G

g 12004 -
i View Payments ] _

? 600 e
2% Checkin =T ; y ) : i .

00:00 03:00 06:00 09:00 12:00 15:00 18100 2100 24:00

Figura 13. Dashboard previo cambios de disefio

Luego de cambios de disefio:

< HeetchGym (2]
BS  Dashboard
Active e Inactive e Debtors e Last accesses
- View Clients
-
1 1 4 ‘w Gabriel Paradiso
;

+2 Add Client @ 2020-04-07 00:03:16

i ViewPayments Status of clients in the last 3 months 4 Gabriel Paradiso
s 5 WIN  © 20200407 00:03:05
_-— Checkin ]
‘ Gabriel Paradiso
o Setlings 21 . © 2020-04-07 00:02:56
‘; Gabriel Paradiso
2020-04-09 current WIW O 20200407 00:02:18

<-active o inactive -o- debtors
‘ Gabriel Paradiso
%, © 2020-04-07 00:01 47

Francisco Marichal
© 2020-04-06 23:57.06

© 2020-04-06 23:56.43

o o o 0 0 0 0o o

@ ©8
-

Francis Espindola
@ 2020-04-06 23:56:29

Figura 14. Dashboard luego de cambios de disefo

26



Pantalla Perfi

| del cliente

Esta pantalla no muestra toda la informacién y carece totalmente de estilos

consistentes.
Solucién:

e Se re-implementa el componente del header.
e Se redistribuye el orden de los componentes.

e Se le asignan tamafnos fijos independientemente del contenido.

Previo a cambios de disefno:

‘

[ H Dashboard
-~ View Clients

+2 Add Client

il View Payments
- Checkin

Michael Jordan

B 222222

?
g 1963-02-17T00:00:002
B mj@mail.com

R, 123458

Michael Jordan
® 2020-06-21 17:17:29

Michael Jordan
® 2020-06-21 17:17:05

Client Date

Michael Jordan 2020-06-21 17:17:24

0 [ Medical nfo
Emergency contact: 123456
Diseases: None

0 Medical insurance

Figura 15. Perfil del cliente previo a cambios de disefio

Luego de cambios de disefo:

‘

- Dashboard
- View Clients
+8  Add Client
View Payments
29 Checkin

£ Settings

g 1D: 222222

{‘ Phone: 123456

Last accesses

Michael Jordan
©2020-06-21 17:17:29

Michael Jordan
©2020-06-21 17:17:05

Michael Jordan

4
o
@& Birthday: 1963-02-17700:00:00Z

a

4 Emergency contact: 123456

Diseases: None

Last Payments

0 Client Date

Michael
Jordan

2020-06-21
17:17:24

Figura 16. Perfil del cliente luego de cambios de disefio

Period Plan

2020-06-01 - 2020-06-30 full plan

Email: mj@mail.com

4] Medical insurance:

Period Plan
2020-06-01 - 2020-06- full
30 plan

Amount

80

Amount

80
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Gestionar mas de un gimnasio

Esta tarea apunta a poder satisfacer el caso de uso donde un cliente posee
mas de un gimnasio y quiere manejarlos con una unica cuenta.
Solucién:

e Se implementa el endpoint correspondiente que crea la asociacién
cuenta gimnasio requerida.

e Se implementa el componente ListGyms que aparece una vez el usuario
se loguea en caso de tener mas de un gimnasio, si solo tiene un
gimnasio es re-dirigido al dashboard.

e Se implementa el componente para crear un nuevo gimnasio dentro de
la nueva seccidn “Settings” que también reutiliza ListGyms.

Componente ListGyms:

Your Gyms
List of the gyms you have access

HeetchGym
HomeGym

UruguayGym

L " Y A ¥

PaulasGym

Figura 17. Componente ListGyms

Componente NewGym:

Add a Gym

What's the hame of the Gym?

Where is it?

Cool, now what's your timezone? -

CREATE GANCEL

Figura 18. Componente NewGym
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Incrementar cobertura de tests

Esta tarea apunta a incrementar la cobertura de tests, tal como se especifica en
el apartado estrategia de test, se logra el objetivo de cubrir las funcionalidades
principales a nivel unitario e iniciar a cubrir funcionalidades a nivel de
aceptacion.

Definir precio de la mensualidad

El precio se estima basado en los siguientes criterios:
e Precio de los competidores
e Capacidad de flexibilidad en precios
e Experiencia con cliente actual
e Costos de infraestructura

En cuanto a los precios de competidores, se evalua GoTeamUP [19] y
VirtuaGym [20].
VirtuaGym es el lider actual del mercado en gestion de gimnasios, si bien la
lista de pricing no es publica, el precio del servicio ronda los 100 ddlares por
mes por gimnasio para manejar aprox 1000 clientes mensuales. Esta
informacion se obtuvo del cliente actual ya que quiso implementar esta solucién
el afo pasado y volvié a ClubAppUy luego de ver que era demasiado complejo
de utilizar ademas de caro.
GoTeamUP ofrece diferentes precios de acuerdo a la cantidad de clientes que
tiene el gimnasio.

We grow with you. e e

) ) ) bookings."
Every plan includes the full feature set and is built to automatically scale

with your business based on active clients, -

@- Lorna Thomas
ole Athletes

Prices shown in GBP

£49 ‘69 ‘09 119 149

0-50 51-100 101-150 151-200 200+

Figura 19. Precios GoTeamUP

Los costos actuales de infraestructura (Heroku + AWS) son inferiores a 20
ddélares mensuales y la cotizacion actual de ClubAppUy es la siguiente:
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V- B
S ) 26 Febrero 2020
{ ".!ﬁ

Cotizacién Servicio

o Hasta 300 clientes US$60
o Hasta 600 clientes US$84
o Hasta 900 clientes US$99
o 900+ US$0.07 por clientes

Figura 20. Costos ClubAppUy

Conclusion

Se decide mantener el esquema de precios actual de ClubAppUy dado que:
e Cubre los costos de infraestructura con 1 solo cliente.
e Los precios son Vs del precio de sus competidores y el balance cantidad
de features/precio lo justifica.
e Permite crecer segun el tamafio del gimnasio.
Ademas de estos planes se agrega un plan de hasta 100 clientes para apuntar
a gimnasios mas pequeinos o incluso personal trainers.

Planes:

Starter Hasta 100 clientes EUR 30
Basic Hasta 300 clientes EUR 55
Pro Hasta 600 clientes EUR 75
Unlimited EUR 90

Definir pasarela de pago a utilizar

Esta tarea apunta a definir mediante qué pasarela de pago se va a recibir los
pagos de los duefios de los gimnasios. La idea final es realizar pagos
recurrentes y que el acceso a la plataforma esté limitado por estos.

Se analizan las siguientes pasarelas de pago:
e Stripe

Fundada en 2011 y tiene aprox 20% del mercado. El costo de utilizar el
servicio es de 2.9% + $0.30 por transaccion.
Si bien la disponibilidad en 26 paises es importante para muchos
negocios, en nuestro caso no es relevante ya que solo recibiremos
pagos en una cuenta espaiiola.
En cuanto al soporte disponen de soporte técnico 24/7.
Dispone de pagos recurrentes, funcionalidad que nos interesa para
cobrar mensualmente a los clientes.
La documentacion es clara y parece no ser tan complicado
implementarlo.
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e PayPal
Fundada en 1998, tiene cerca del 60% del mercado. El costo es de 2.9%
+ $0.30 por transaccion.
Tiene disponibilidad en 200 paises, pero como se menciona
anteriormente esto no es relevante para nosotros.
También dispone de soporte técnico 24/7 por varios medios.
Dispone de pagos recurrentes llamado “Suscripciones”, pero la
documentacion de esta funcionalidad no es del todo clara.

Conclusion

Dado que el costo es el mismo, se decide utilizar Stripe ya que la
documentacion es mas clara y la implementacién de suscripciones (pagos
recurrentes) es mas simple.

Realizar pagos recurrentes

Esta tarea agrega la funcionalidad de pagar por el servicio GymBosses de
forma automatica. Cubre la tarea “Realizar one time payment” que se planifico
como un paso intermedio.

Los planes se crean desde la Ul de stripe especificando nombre, descripcion,
precio y en caso de tener periodo de prueba la cantidad de dias.

Gabriel Paradiso Q. Search. Feedback about this page? &o e &

@ Home
B Price i i :
Activate your account Edit price

300Clients / Edit

Payments Pricing model E
Product

y1an_HSk6eEcwPUTIgB M

Balances
300Clients

# DO

Customers

Connected accounts Price

Products Metadata # Edit
Coupons

L

Tax rates

Reports Billing period

Pricing
@ Developers

Usage type Free trial Remove
& Settings

Currency 31 days

Price per unit

Advanced options
Logs
Price description B Optiona

200 0K PO 27/05/2020,
300Clients

28:42

200 OK PO 20, 18:00:16

2000k PO

2000k PO, . . 24/05/2020, 17:03:07

Figura 21. Creacion de plan desde Stripe

Al momento de crear una cuenta en Gymbosses el backend crea a través de la
APl una cuenta en stripe y la suscripcién al plan correspondiente.
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Gabriel Paradiso ~ Search Feedback about this page?

@ Home

@& Subscription ub_HM&a

= Activate your account

testprod@mail.com on 300Clients « 300Clients  Trial ends 27 Jun # Update subscripti
@ Payments
4 Balances Next invoice Started
€30.00 on 2 May
O Ciiztomais €30.00 on 27 Jun 27 May
Subscriptions
Invoices Details
® Connected accounts
@ Products Customer testprod@mail.com Trialing until 27/06
& Reports ed 27 May, 14:28
current period 27 May to 27 Jun Billing method Charge default
@ Developers D Sub. HMEaHSWDeKT TBE payment method
% Settings
Metadata # Edit
No me
Pricing
PRICING PLAN SUBSCRIPTION ITEM ID Qty TOTAL
300Clients - 300Clients
Si_HMBaHCOKSAKTKZ ] 1 €30.00/ month =+
0/ montt
Trial 31days, ends 27 Jun
Upcoming invoice
This is a preview of the invoice that will be billed on 27 Jun. it may change if the subscription is updated.
DESCRIPTION QTy UNIT PRICE AMOUNT
27 JUN 2020 - 27 JUL 2020
300Clients 1 €30.00 €30.00

Figura 22. Suscripcion en Stripe

Como se ve en la imagen anterior la suscripcion se crea con el estado de
“trialing” y es la mejor forma de que el cliente pueda probar la aplicacién
durante 1 mes sin necesidad de que ingrese su tarjeta, ya que ingresar la
tarjeta sin conocer el producto genera una friccidn que impacta drasticamente
en la adquisicion de nuevos usuarios.

Al finalizar el periodo de prueba Stripe intentara cobrar el primer mes, al no
haber ingresado ninguna tarjeta el estado de la suscripcion pasara a “Past
due”. Una vez se ingrese una tarjeta valida Stripe intentara automaticamente
cobrar la mensualidad y actualizara el estado. Lo mas relevante de utilizar
Stripe como pasarela de pago es que provee un cliente para react [21] que
envia de forma segura los datos de pago a stripe desde el frontend y los datos
de la tarjeta no pasan por el backend ni son almacenado en nuestra base de
datos.

Actualmente el modo de prueba esta activado en Stripe, lo que permite testear
la integracion utilizando la tarjeta de prueba numero 4242 4242 4242 4242 sin
incurrir en ningun costo. Una vez activo el modo “Live” Stripe requiere que la
comunicacién se haga bajo el protocolo HTTPS, es por eso que como parte de
esta tarea se decidio desplegar el frontend en AWS Amplify [22] ya que ofrece
certificados SSL “gratuitos”.
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Controlar acceso dependiendo del pago

Para controlar el acceso a la aplicacion, el backend consulta mediante la API
de stripe el estado de la suscripcion, en caso de que la misma sea distinta de
“‘Active” o “Trialing” retorna al frontend un error 402 Payment Required. El
frontend identifica este statuscode y redirecciona al usuario a la pagina
www.gymbosses.com/subscription para que ingrese su tarjeta y se realice el

pago.

oh, oh, looks like your subscription has expired

activate your account!

Order Summary

Subscription 300 users 30 EUR

Total 30 EUR

Your subscription is billed monthly and will be automatically renewed. You can cancel
any at time.

Your payment details

Name
Email

Phone

E® Card number MM /YY CVC

Subscribe 30 €

8 This is a secure and encrypted payment powered by Stripe

Figura 23. Ingresar detalles de pago

Una vez ingresa los datos de la tarjeta, stripe realizara el cobro y actualizara el
estado a “active” por lo que redireccionamos al usuario al dashboard. Esta
validacion de status de la suscripcion se realiza tanto al hacer login como en
todos los endpoints que crean nueva informacién (nuevo cliente, nuevo pago,
check in, etc) por lo que sin el pago correspondiente la aplicacion es
inutilizable.
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Cancelar Suscripcion

Esta tarea implementa la funcionalidad de cancelar la suscripcidn, para esto es
necesario poder visualizar el estado y detalles de la misma, por lo que se crea
el siguiente componente:

= testprod

]

HH
Your GymBosses subscription is trialing.
ar
Subscribed to plan: 300Clients
+: Your next billing date is 2020-06-27 for 30 eur/month.
i,
LI}
CANCEL MY RIFTION

ae
E
e Your Gyms

List of the gyms you have access

testprod )

=+ apD A GYM

Figura 24. Cancelar suscripcion

Mediante el boton de “Cancel my subscription” el usuario recibe una pantalla de
confirmacion y tiene la posibilidad de cancelar su suscripcion al finalizar el
periodo de prueba o el mes pago.

Cancel Subscription

You are about to cancel your subscription, you account will remain "Active" until your period
ends, after this you wont be able to access any data. are you sure you want to cancel?

NO YES

Figura 25. Confirmar cancelacion de suscripcion
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Esto envia una request al backend para finalizar la suscripcion y el backend es
quien interactua con la API de stripe.

Transformar datos en informacion

Se decide responder las siguientes preguntas:
e ,;Cuantos clientes tenemos?, ;estamos creciendo o tenemos menos

clientes?, s Hay un patrén con las suscripciones de mis clientes?.

e ,;Cuanto dinero ingresa? ¢Ingresa mas dinero o menos dinero que el
mes/afo pasado?.
e ,;Cuantas personas han

ingresado en la ultima hora? ;Cuantas
personas aproximadamente hay en la sala actualmente?

Para el primer grupo de preguntas se decide crear un endpoint que retorne el
estado de los clientes en tiempo para que el frontend pueda consumir y
mostrarlos en una grafica.
Para lograr esto se crea una tarea que corre a diario, calcula la cantidad de

clientes y los almacena en la tabla client_status_statistics X.

Status of clients in the last 3 months

2020-05-27

Figura 26. Estadistica del estado de los clientes en los ultimos 3 meses

-o- active

inactive -o- debtors

Para responder el segundo grupo de preguntas la informacién ya se encuentra
en el formato correcto, por lo que simplemente se crea un endpoint que en el
backed realiza una SQL query agrupando por fechas y exporta el total de

ingresos por mes al frontend que lo presenta como una grafica.

Last Payments

Client

Gabriel Paradiso

Gabriel Paradiso

Gabriel Paradiso

Gabriel Paradiso

new client

new client

Date

2020-05-26 08:18:28

2020-04-26 08:18:28

2020-03-26 09:18:28

2020-02-26 09:18:28

2020-02-26 09:18:28

2020-02-26 09:18:28

Period

2020-05-25 - 2020-06-25

2020-04-25 - 2020-05-25

2020-03-25 - 2020-04-25

2020-02-25 - 2020-03-25

2020-02-25 - 2020-03-25

2020-02-25 - 2020-03-25

Plan

Full

Full

Full

Full

Full

Full

4 00 A PAVMENT

Amount + ApDPLAN
50 Total Income per manth

1607
50

1204

50

50 0
Sohot

50

50

Figura 27. Estadistica del ingreso de dinero agrupado por mes
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El tercer grupo de preguntas cobrd especial importancia a partir de la situacion
excepcional que se esta viviendo. De momento en la mayor parte del mundo
las actividades fisicas en espacios cerrados no esta permitida, pero se sabe
que pronto se podra retomar siguiendo pautas especificas en cuanto a la
cantidad de personas que pueden ingresar al mismo tiempo. Para obtener el
numero exacto de personas en un momento especifico es necesario cambiar el
flow en la que los clientes interactuan, solicitando que hagan check-in y
check-out. Es por eso que como alternativa se decide contar la cantidad de
personas agrupadas por hora. Esto permite ver la distribucion de ingresos al
gimnasio en el tiempo y ofrece un estimado de las personas que actualmente
se encuentran ahi, dado que en promedio una sesidon de entrenamiento dura
entre 40 minutos y 1 hora.

Amount of clients that entered during the day per hour ‘

21 hs 22hs 23 hs

Figura 28. Estadistica de ingresos de clientes al gimnasio por hora
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7. Conclusiones

Anteriormente, Gymbosses carecia de funcionalidades que ClubAppUy ya
proporcionaba, ademas, dependia en gran medida del administrador para
permitir que los gimnasios operansen efectivamente, impidiendo ofrecer el
servicio a una cartera mas amplia de clientes.

Gracias a la ejecucidon de este proyecto, GymBosses ha logrado alcanzar la
igualdad de funcionalidades con ClubAppUy permitiendo a los clientes utilizar la
nueva version. Asi mismo, se logré reducir la inversion de tiempo de
mantenimiento por parte del administrador y se increment6 la autonomia de los
gimnasios al gestionar sus cuentas.

Por otra parte, el pago de la suscripcion a la plataforma se automatizo,
disminuyendo la friccion entre el administrador y el cliente (estableciendo
fechas y ejecuciones de pago, asi como la suspension de suscripciones en
caso de inclumpir con los mismos). Al reducir el trabajo manual de control de
pagos, se hace posible captar mas clientes.

GymBosses acumulaba datos que no estaban siendo aprovechados por el
cliente, por lo que, se decidi6 transformar esos datos en informacién relevante
para la toma de decisiones. Es asi como, ahora se puede acceder a graficas y
estadisticas que permitan entender el comportamiento de los clientes y la salud
financiera del gimnasio.

Los objetivos inicialmente planteados fueron alcanzados satisfactoriamente.
Tanto la planificacion como el modelo MoSCoW utilizado para priorizar las
tareas, permitieron definir objetivos realistas para los tiempos pautados.

Durante la implementacion de los pagos automatizados, se detectdé un
problema de planificacion ya que no se tomd6 en cuenta el requisito de
certificados SSL para aceptar pagos. Como consecuencia el tiempo estimado
para esta tarea se extendid 3 dias. Dada la flexibilidad del modelo de
planificacion utilizado, esto se pudo solventar sin inconvenientes.

En cuanto a lecciones aprendidas durante el TFG, definitivamente adquiri
habilidades de frontend y de disefo intentando ofrecer al usuario una
experiencia atractiva y de facil uso. Se puso en practica conocimientos
adquiridos en las materias “Analisis y disefio con patrones” y “Sistemas
distribuidos” a la hora de disefar la arquitectura. Se obtuvo una planificacién
acertada basandose en experiencia profesional, experiencia académica
durante el transcurso de la materia “Proyecto de desarrollo de software” y
tedrica obtenida en la materia “Gestion de proyectos”. También, se desperté la
iniciativa de explotar de forma mas eficiente los datos del gimnasio,
proporcionando soporte a la toma de decisiones a partir de lo trabajado en la
materia “Mineria de datos”.
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Como proximos objetivos del proyecto, se plantea:

Incrementar la cobertura de tests a nivel de Aceptacion e integrarlos al
pipeline de despliegue.

Migrar los datos de 1 de los gimnasios actuales y permitir al usuario que
comience a utilizar la aplicacion. A partir de aqui surgiran bugs y mejoras
a implementar.

Invertir tiempo en marketing para atraer nuevos clientes.

Investigar cuales son las necesidades no cubiertas hasta el momento
que mejoren la experiencia de los usuarios y plantear un roadmap
nuevo.
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8. Glosario

e Administrador: Hace referencia a el desarrollador de la plataforma que
proporciona soporte a los clientes (Gimnasios).

e Cliente: Dependiendo del contexto se entiende por cliente los gimnasios
que utilizan la plataforma, en caso de que se hable de los clientes del
gimnasio se hace referencia a las personas que utilizan las facilidades
del gimnasio.

e ClubAppUy: Nombre de la aplicacion predecesora de GymBosses.

e Control de Acceso: Se refiere al acceso fisico de los clientes del
gimnasio a las facilidades del gimnasio.

e Cuentals: Hace referencia a la cuenta que se crean los gimnasios en la
plataforma GymBosses.

e Feature Parity: Se denomina feature parity a una aplicacion A que
contiene todas las funcionalidades que una aplicacion B.

e Gimnasios: Centro de entrenamiento en general, aplica para gimnasios
convencionales, como de disciplinas especificas.

e Gopher: Mascota del lenguaje de programaciéon Golang.

e GymBosses: Nombre de la aplicacion de gestion de gimnasios
www.gymbosses.com

e Planes de pago: Representan los planes que cada gimnasio ofrece a
sus clientes. Ejemplo: “Pase libre”, “Clases de MuayThai”, etc.

e Stack: hace referencia al conjunto de tecnologias utilizadas.

e Suscripciones: Hace referencia a la suscripcion que tienen los
gimnasios con la plataforma GymBosses.
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