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Resumen del Trabajo

La finalidad pretendida con este Trabajo Fin de Grado es la intencion de
mostrar el disefio o planificacion de desarrollo a alto nivel de una plataforma
dedicada a poner en contacto a personas que amen el deporte, o en su
defecto, que quieran comenzar a practicarlo. La plataforma se basa en dos
roles bien diferenciados que son: entrenadores y personas que quieren
entrenar.

El contexto de aplicacion es el modo de vida actual, donde cada vez se le
presta mas atencion a la practica deportiva y al entrenamiento para sentirse
bien con uno mismo y darle a la salud la importancia que merece.

En el proyecto se usara metodologia Agile, conscientes de que el proyecto
nace y puede estar sujeto a pequefias variaciones. Esta metodologia puede
absorber este tipo de cambios.

Como resultado se pretende obtener un disefio de desarrollo de la aplicacion a
realizar.

Abstract

The purpose of this Final Degree Project is to show the design or planning of
the high-level development of a platform dedicated to putting people who love
sport, or failing that, who want to start practising it, in contact with each other.
The platform is based on two distinct roles: coaches and people who want to
train.

The context of application is the current way of life, where more and more
attention is paid to sports practice and training in order to feel good about
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oneself and give health the importance it deserves.

Agile methodology will be used in the project, aware that the project is born
and can be subject to small variations. This methodology can absorb this kind
of changes.

As a result, it is intended to obtain a development design of the application to
be carried out.
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1. Introduccidn

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

Partimos de la base de que a dia de hoy todo el mundo debe o quiere practicar
algun tipo de deporte para mantenerse sano.

Somos conocedores de que son muchas las opciones existentes en el mercado
para ello, no obstante, es un mercado con mucho volumen de negocio y donde
aun se pueden explorar nuevas vias o variaciones de algo ya existente.

Se pretende cubrir la necesidad mejorar la salud de las personas y de acercar
al ciudadano de a pié la posibilidad de tener un entrenador personal disponible
para cuando se necesite de forma agil y con total transparencia. Como asiduos
al deporte conocemos de primera mano que son muchas las personas que
empiezan a practicar algun deporte y no se asesoran como deben, provocando
esto errores en la préactica deportiva que en ocasiones puede provocar
lesiones.

La relevancia de esto cobra mas sentido si cabe teniendo en cuenta el interés
que existe actualmente en la sociedad en cuanto a verse bien fisicamente,
sentirse bien consigo mismo y cuidarse. Segun las estadisticas ‘Seis de cada
diez personas en Espana practicaron deporte en el ultimo afio...’ (Seis de Cada
Diez Personas En Espafia Practicaron Deporte En el Ultimo Afio, 2022).

Ademas del interés in crescendo de practicar deporte, somos conscientes de
que hay grupos de poblacién que no tienen ese héabito, por ejemplo, en la
Espafia rural disminuye considerablemente el porcentaje de poblacion que
practica deporte, ya sea por falta de instalaciones o por falta de iniciativa de
ponerse a ello ya que hoy en dia se puede practicar deporte con minimo
equipamiento. Esta plataforma pretende acercarse también a estos grupos de
poblacién para fomentar la practica deportiva. (Soluciones, s.f.), por tanto, esto
seria una de las problematicas existente en ciertos grupos de poblacion.

Otra problematica conocida y la cual conozco muy de cerca es la que afecta a
personas de mayor edad que nunca han practicado deporte. Por ejemplo, una
persona que tras toda una vida de trabajo llega a su merecida jubilacién, el cual
por estilo de vida no ha podido practicar deporte, necesita un empujon para
comenzar a ello, esto le aportard numerosos beneficios para su salud que a
largo plazo resultardn en una vida mas longeva y sana. (Darraz etal., 2021)

Actualmente existen varias opciones o plataformas que aportan un enfoque
parecido, no obstante, en este caso se quiere dar un paso mas y apostar por el
seguimiento por videoconferencia en tiempo real. Ademas del video como
punto llamativo de la plataforma, se quiere dotar a la misma de un cuadro de
mando por usuario en el que él mismo pueda ver sus avances. En este cuadro
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de mando podra ver por ejemplo qué aspectos de su entrenamiento le dotan de
un mejor avance y cuéles no.

El objetivo previsto es una aplicacién en la que puedan interactuar los distintos
tipos de usuarios con su rol bien diferenciado.

Este cuadro de mando aportaria a la aplicacion la informacidén necesaria para
saber que se van cumpliendo los objetivos de su creacion.

1.2. Objetivos del Trabajo

El objetivo de este TFG es marcar las lineas en las que se debe trabajar para el
desarrollo de una plataforma de este tipo.

Estando encuadrado este TFG en el Area de Gestion de Proyectos se pretende
enfocar en cdmo se debe abordar un proyecto para su consecucion exitosa,
abordaremos las fases iniciales de sacar un producto adelante, comenzando
con un estudio de la competencia, y seguiremos con disefio de todas las fases
de un proyecto con metodologia Scrum.

Para favorecer el entendimiento de los objetivos del proyecto vamos a revisar
cada uno de ellos siguiendo la metodologia SMART.

Specific Measurable Attainable Time Based

Figura: SMART
Fuente: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/28/SMART-goals.png

Esta metodologia nos ayuda a identificar mejor nuestros objetivos, haciendo
que cada uno de ellos cumpla lo siguiente:
- S: el objetivo debe ser claro y especifico.
- M: medible, éste debe poder cuantificarse y tener indicadores para ver
Su progreso.
- A alcanzable, ha de ser realista con los recursos de que se disponen.
- R: debe ser relevante.


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/28/SMART-goals.png
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T: debe ser posible hacerlo en un tiempo definido.

Los objetivos de este TFG son marcar las lineas de trabajo que son necesarias
para la consecucion de una plataforma de estas caracteristicas enfocado en un
proyecto Agile con Metodologia Scrum:

Fase Inicio: analisis de la competencia, analisis DAFO, riesgos y
mitigacion, estudio opciones video tiempo real.

Fase Planificacion: se elaboraran las épicas, para posteriormente pasar
a las HUs. Seguido a esto se definira el equipo Scrum y se priorizara el
Product Backlog con las HUs.

Fase lteraciones, se definiran a alto nivel las iteraciones de las que
constaré el proyecto.

Fase Implantacion, en esta fase se definira como serd cada incremento
de valor y se daran las pautas para llevar a cabo las reuniones de las
ceremonias Scrum.

Como objetivos perseguidos de la plataforma en si:

Favorecer la practica deportiva en general, pero también en particular en
personas con menor habito. Ya que la plataforma funcionara conectada
sera posible conocer cuando las personas realizan su actividad fisica.
Se recomendard el uso de reloj deportivo para medir constantes vitales
de cara a ofrecer un entrenamiento mas personalizado.

Fomentarlo en lugares con menor habito deportivo, con el seguimiento
gps seremos capaces de medir cuantas personas estan utilizando la
aplicacion y donde para fomentar el uso de la app en zonas con menor
demanda.

Mejora de la salud de las personas, un estudio inicial de medidas y
constantes vitales tanto en reposo como en movimiento nos aportara un
punto de partida y unos objetivos a conseguir, medibles en todo
momento.

¢Son SMART estos objetivos?

S: estos objetivos se detallaran en profundidad en los siguientes
capitulos, llegando a ser todo lo claro y especificos que se precisa.

M: son medibles ya que se pueden estimar en tiempo.

A: es alcanzable ya que tienen tiempo finito de ejecucion.

R: es relevante ya que cada una de las fases es necesaria para la
correcta ejecucion.

T: la estimacidon nos dira con mas exactitud el tiempo necesario.

Si aplicamos la metodologia SMART al objetivo de la Fase Inicio y al objetivo
de Mejora de la salud de las personas quedaria de la siguiente forma:
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Objetivo trabajo: Fase de Inicio definida en este TFG (andlisis de la
competencia, DAFO, analisis de riesgos, estudio video tiempo real). Se
opta por desglosar este objetivo en varios sub objetivos para tener mas
detalle sobre cada uno de ellos.

o Andlisis de la competencia:

S: Hacer un estudio de competidores directos e indirectos
que pudiera tener nuestro producto para conocer nuestro
posicionamiento en el mercado.

M: 3 competidores y al menos uno directo y otro indirecto.
A: Se realizara un andlisis de funcionamiento en
profundidad para conocer qué ofrece y posicionarlo contra
nosotros.

R: Conocer a los competidores es crucial para poder
posicionar nuestro producto.

T: 4 dias segun la planificacion planteada.

o Analisis DAFO:

S: Se realizar4 un andlisis DAFO para identificar factores
internos/externos que pudieran afectar al proyecto.

M: Al menos 3 indicadores por cada tipo de factor.

A: se identifican las posibles
oportunidades/amenazas/debilidades/fortalezas del
producto a desarrollar.

R: Esta técnica nos ayuda a evaluar los puntos
fuertes/débiles internos/externos de nuestro producto.

T: 4 dias segun la planificacion planteada.

o Andlisis de riesgos:

S: Un andlisis de riesgos nos aportard una vision de
aspectos clave a corregir o mitigar.

M: Identificar 10 riesgos.

A: Se utiliza el marco de referencia ISO 31000 para la
gestion de los riesgos.

R: Este analisis nos anticipa a posibles problemas o
imprevistos que pudieran surgir durante la ejecucion.

T: 4 dias segun la planificacion planteada.

o Estudio opciones video en tiempo real:

S: Un estudio de videos en tiempo real nos dara una vision
clara sobre qué herramientas existen actualmente y cual
convendria elegir.

M: 4 posibles alternativas.

A: Se establecen caracteristicas que estas herramientas
deben cumplir, como son: calidad de video al menos 720p,
simultaneidad de usuarios, ratio precio/minuto el mas bajo
posible.
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- R: El video en tiempo real es uno de los puntos fuertes del
producto planteado, la eleccion del sistema de video real
debe ser realista y consecuente con el objetivo.

- T: 6 dias segun la planificacion planteada.

e Objetivo producto: Mejora de la salud de las personas.

S: se quiere medir la mejora de la salud de las personas durante
el uso de la plataforma.

M: se establece un consumo de calorias de actividad fisica
semanal de minimo 1000 calorias a la semana (equivalente a salir
a andar 3 o0 4 dias a la semana). Se tomara una muestra de 50
usuarios que utilicen la aplicacién para esta medicion. Al menos el
50% de usuarios deben llegar al consumo previsto para cumplir el
objetivo.

A: a través de pulsera de actividad se recopilaran los datos
necesarios.

R: se pretende mejorar la actividad fisica a través de medidores
corporales.

T: plazo 3 meses.

1.3. Impacto en sostenibilidad, ético-social y de diversidad

El mundo ha evolucionado mucho en las Ultimas décadas y en muchas
ocasiones no se ha tenido en cuenta el hacer ético o el preocuparse tanto por
los demas como por el entorno. La ONU ha desarrollado 17 Objetivos de
Desarrollo Sostenible en lo que concierne a la Agenda 2030, estos van desde
acabar con la pobreza hasta la creacion de alianzas para lograr estos objetivos.
Es responsabilidad de todos tenerlos en cuenta si queremos un desarrollo
sostenible en el tiempo.

e Sostenibilidad:

o Atendiendo al ODS 10 Reduccion de las desigualdades,

O

pretendemos que esta plataforma sea accesible a todo el mundo.
Si hay algo que favorece internet es que cualquier persona puede
usar productos que no estén fisicamente en su lugar de origen,
esto propicia que haya mas competencia permitiendo el acceso a
servicios que de otra manera no se podria.

Nuestra plataforma fomenta el deporte y la vida sana, esto esta
integramente ligado a usar menos el coche o en general cualquier
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tipo de transporte, por tanto, se apoya de manera positiva el ODS
11 Ciudades y Comunidades sostenibles.

o Relacionado con lo anterior, abordamos ODS 13: Accién por el
clima, ahorrando significativamente en los gases de efecto
invernadero emitidos a la atmosfera.

e FEtico-social:

o ODS 3 Salud y bienestar, fomentando el deporte y facilitando el
acceso y buen uso a mas personas favorecemos la salud y
bienestar.

o Unavida sanay la practica deportiva son parte de una Educacion
de calidad ODS 4.

e Diversidad:
o Esta plataforma pretende ser inclusiva (ODS 10 Reduccion de
las desigualdades), y que el equipo de desarrollo esté formado
al 50% por personas de género masculino y femenino.

Como aspecto negativo y al enfocarnos del todo en la propuesta de
servicios online, nos quedamos por encima de la brecha digital, imposibilitando
a las personas sin recursos que no tengan ni siquiera acceso a internet el uso
de esta plataforma.

1.4. Enfoque y método seguido

Son muchas las metodologias de desarrollo de software existentes hoy en dia,
siendo crucial elegir la mas idonea para cada proyecto si queremos que salga
como esperamos. No obstante, son muchas las cosas a tener en cuenta a la
hora de elegir la metodologia que mejor se adapte a nuestras necesidades.

Comentaremos varias de ellas y finalmente indicaremos nuestra eleccion y el
motivo de ello.

Podriamos separar las metodologias existentes segun tipo de desarrollo, es
decir, Desarrollo de Software Tradicional y Desarrollo de Software Agil.

Mencionamos algunas de ellas:
e Desarrollo de Software Tradicional:

o Waterfall: es una de las metodologias mas utilizadas antes de que
proliferaran las metodologias agiles. Esta metodologia aborda el



UOC

Universitat Oberta uoc.edu
de Catalunya

proyecto de manera secuencial, es decir, no comienza una fase
hasta no terminar la anterior. Normalmente una vez se han
definido los requisitos ya todo pasa a manos del equipo de
desarrollo para abordarlo. Es poco adaptable.

Desarrollo de Software Agil:

©)

o

Kanban: divide las tareas en pequefios trozos y las organiza en un
tablero separandolas segun estado que normalmente son
Pendientes, En curso o Finalizadas, de esta forma, se crea el flujo
de trabajo que sigue el proyecto.

Lean: requiere equipos de desarrollo muy capacitados que sean
capaces de asumir cualquier tarea.

o Scrum: metodologia parecida a Kanban, pero esta ademas tiene

establecidos los ciclos o iteraciones de trabajo normalmente entre
dos o cuatro semanas en las por cada iteracion hara una entrega
de parte del producto. Tiene ademas establecido una serie de
reuniones de cara a abordar cada iteracion ademas de los roles
de cada perfil que participa en el proyecto.

Nuestro trabajo trata de desarrollar un producto nuevo, por tanto, considero que
la metodologia que mejor se puede adaptar es Scrum. Los motivos que me han
llevado a elegir esta metodologia son las ventajas que Scrum ofrece en el
desarrollo de un proyecto:

1.5.

Répida adaptacion a los cambios: el abordar Sprints de cortos periodos
permite que cualquier cambio sea perfectamente adaptable y abordado
en un siguiente Sprint.

Las entregas de valor iterativas en cortos periodos permiten ver el curso
gue esta siguiendo el producto.

Feedback periodico: las reuniones que Scrum tiene establecidas
favorece que el equipo conozca el estado actual del proyecto, tanto de
las tareas de cada uno como las de los compafieros, esto ayuda a poder
anticiparse a posibles errores o riesgos que se puedan presentar.

Scrum suele usar un tablero tipo Kanban para la vision rapida de todas
las tareas en vuelo, sin duda es una opciéon que se debe usar.

Otro punto a tener en cuenta que considero muy importante es que estas
entregas periodicas permiten al equipo tener menos presion ya que se
va entregando poco a poco y no un producto completo de golpe.

Planificacion del Trabajo
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Respecto a los recursos necesarios para la realizacion del Disefio del Ciclo de
Vida del Software a realizar, consideramos que serian estos:

e Herramienta para uso de Diagrama Gantt, se ha optado por una
herramienta online gratuita llamada onlinegrantt. Ofrece todas las
opciones necesarias para realizar el diagrama.

e Microsoft Word, para la redaccion del TFG.

e Trello, se utilizard como tablero Kanban para la definicion de las Epicas
e Historias de Usuario.

[W7rellr

Figura: Trello
Fuente: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/f3/Trello_logo.jpa/799px-
Trello 10go0.jpg?20211005182041

Pasamos ahora a comentar la dedicacion estimada para la elaboracién de este
trabajo. Se estima un esfuerzo total de 300 horas que empezaremos a contar
con la PEC1, en este caso se ha organizado de la siguiente manera, teniendo
en cuenta aspectos como la conciliacion laboral y familiar, actualmente
trabajando a jornada completa y con 3 hijos pequenios.

Tras analizar dedicar mas entre semana y algo menos en fin de semana, se
descarta esta opcién y opto por dedicar todos los dias lo mismo, una media de
2 0 3 horas diarias. Esto nos da un total de horas equivalente al estimado para
el TFG.

Paso a detallar la planificacion realizada de inicio a fin:

e Vision a alto nivel de todo el planning:

Mar, 2024 Apr, 2024 May, 2024 Jun, 2024
Name

26Feb O04Mar 11 Mar 18Mar 25Mar 01Apr 08Apr 15Apr 22Apr 29Apr 06May 13May 20May 27May O03Jun 10Jun 17Jun 24 Jun

Propuesta TFG -

PEC 1: Elaboracién plan de trabajo ]

PEC 2: Desarrollo proyecto - Parte 1 ]

PEC 2: Desarrollo del proyecto - Parte 2 ]

PEC 4: Entrega memaria/producto final [ ]

PEC 5: Defensa TFG [ ]

Figura: Planning general

e PEC 1: Elaboracion plan de trabajo.


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/f3/Trello_logo.jpg/799px-Trello_logo.jpg?20211005182041
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/f3/Trello_logo.jpg/799px-Trello_logo.jpg?20211005182041
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Mar 04, 2024 Mar 11, 2024
Name
3 < 5 6 7 8 g 10 11 12 13 14 15 1eé 17
Propuesta TFG .
~ PEC 1: Elaboracién plan de trabajo -
Contexto vy justificacion -
Objetivos [ ]
Impacto en sostenibilidad, ético-sacial y ¢ .
Enfoque y método seguido -
Flanificacién _
Breve sumario de productos obtenidos e

Breve descripcién resto capitulos -

Figura: planning PEC 1

e PEC 2: Desarrollo proyecto — parte 1.

Apr, 2024
Name :
18 Mar 25 Mar 01 Apr 08 Apr 1E
Propuesta TFG
» PEC 1: Elaboracion plan de trabajo |

v PEC 2 Desarrollo proyecto - Parte 1 -]
Analisis competencia -
Analisis DAFO [ ]
Riesgos y mitigacion -
Estudio opciones video tiempo real ]
~ Planificacion

Epicas

Equipo Scrum

Figura: planning PEC 2

e PEC 3: Desarrollo proyecto — parte 2
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May, 2024
Name
15 Apr 22 Apr 29 Apr 06 May 13 May

Propuesta TFG
» PEC 1: Elaboracién plan de trabajo

» PEC 2: Desarrollo proyecto - Parte 1 .

~ PEC 3: Desarrollo del proyecto - Parte 2 O
~ Planificacién _
Historias de usuario _
Product Backlog .
Iteraciones : _
Estimacion -
Definicion iteraciones/sprints -

Implantacion e

4

4

Lanzamiento

Revision y retrospectiva

Figura: planning PEC 3

PEC 4: Entrega memoria/producto final

Jun, 2024
Name
20 May 27 May 03 Jun 10 Jun

Propuesta TFG
¥ PEC 1: Elaboracion plan de trabajo
¥ PEC Z: Desarrollo proyecto - Parte 1

» PEC 3: Desarrollo del proyecto - Parte 2 I

Figura: planning PEC 4

e PEC 5: Defensa TFG
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Name
n 24 Jun
FPropuesta TFG
¥ PEC 1: Elaboracion plan de trabajo
» PEC 2: Desarrollo proyecto - Parte 1
» PEC 3: Desarrollo del proyecto - Parte 2
+ PEC 4: Entrega memoria/producto final
Presentacion virtual
PEC 5: Defensa TFG B

Figura: planning PEC 5

1.6. Breve sumario de productos obtenidos

En este TFG se quiere proporcionar la documentacion inicial que un Proyecto
Software puede requerir para su desarrollo. Los productos que esperamos
obtener con este TFG son:

e Andlisis detallado de viabilidad:
o Analisis competencia.
o DAFO.
o Riesgos.
o Herramientas video en tiempo real.

Roles del equipo Scrum.

Definicién de Epicas e Historias de usuario.

Product backlog priorizado.

Estimacion y priorizacion de HUs por Sprint.

Pautas para una realizacion exitosa de las reuniones que conlleva cada
Sprint.

e Guia implantaciones.

1.7. Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Paso a detallar cada capitulo identificado de cada PEC:
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e PEC 2:

@)

Con la PEC 2 comenzamos la fase inicial analizando a la
competencia, es importante saber qué competidores tenemos,
saber en qué posicion estdn en cuanto a popularidad en el
mercado y qué podemos ofrecer nosotros frente a ellos.

Posterior a esto realizaremos un analisis DAFO para establecer
debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades para
esclarecer las posibilidades a las que optamos en el mercado
actual.

Seguidamente analizaremos los riesgos con los que nos podemos
encontrar a lo largo del desarrollo.

Finalizado esto revisaremos qué tecnologia nos puede
proporcionar la videoconferencia en tiempo real.

Acabado el estudio inicial procedemos con la Fase de
Planificacion, abordaremos con el uso de la metodologia Scrum
todas las fases de las que consta un proyecto con este método. El
primer paso de esto sera la definiciébn del equipo Scrum, definir
todos los roles involucrados, el numero de desarrolladores y la
duracion de cada sprint.

Como elemento final de esta PEC2 crearemos las Epicas que
tendra nuestra plataforma, entendiendo por Epica una definicién a
alto nivel de qué queremos que haga nuestra idea.

e PEC 3:

o

En la PEC 3 continuamos con la Fase de Planificacion,
continuamos con la Definiciébn de Historias de Usuario, una vez
definidas las Epicas convertiremos éstas en Historias de Usuario
concretando mas la légica que queremos que tenga nuestra
plataforma.

Product Backlog, definicas las HUs estableceremos las
prioridades de estas, sera una priorizacion inicial que podra
cambiar en el tiempo.

Finalizada la Planificacion pasaremos a la Definicion de
iteraciones/sprints, elaboraremos un planning de los diferentes
Sprints y las HUs que nos gustaria que se elaborasen en cada
uno de ellos.

Estimacion, haremos una estimacion sobre cuanto tiempo puede
llevar la realizacion de nuestra plataforma de cara a establecer
grosso modo cuantos Sprints serian necesarios.

Revision y Retrospectiva, elaboraremos un plan para cumplir con
todas las ceremonias que conlleva una metodologia Scrum.
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o Lanzamiento, indicaremos cémo se deben realizar los

incrementos de valor, su paso a produccion.

e PECA4.
o Durante la PEC 4 se realizara la presentacion virtual del TFG

e PECSE:
o Defensa TFG.
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2. Inicio

En esta fase inicial del proyecto haremos el estudio de viabilidad.

Analizaremos la competencia para conocer en qué lugar podriamos situar
nuestra idea, realizaremos un analisis DAFO para conocer las ventajas y
desventajas con las que contamos, revisaremos los posibles riesgos con los
gue nos podemos encontrar tanto con el lanzamiento de nuestra idea como con
el desarrollo a realizar.

Ademas de esto, estudiaremos qué opciones o herramientas disponemos para
el punto fuerte de nuestra idea, el video en tiempo real.

2.1 Analisis de competencia

Primero realizaremos una buUsqueda de empresas, sitios web, asi como
aplicaciones que se dediquen al deporte con un enfoque similar al nuestro. La
intencion es analizar qué ofrecen, cdmo lo ofrecen, su posicionamiento actual y
de qué manera encajariamos nosotros en esa competencia.

2.1.1 Identificacion
Tras la busqueda realizada nos encontramos las siguientes:
- https://www.superprof.es/

- https://entrenair.com/
- https://entrenaymas.com/

Ahora comentaremos a qué se dedica cada sitio web, indicaremos ademas si
consideramos cada uno de ellos como Competidor Directo (ofrecen un mismo
servicio) o Competidor Indirecto (ofreciendo un servicio diferente pueden cubrir
igualmente la misma necesidad que el competidor directo):

- https://www.superprof.es/
o ¢qué ofrece?
» Esta web funciona como una comunidad que pone en
contacto a profesores y alumnos. No estad centrada
Unicamente en el deporte si ho que da cabida a cualquier
tematica en la que se pueda dar la situacion de necesitar
profesores y alumnos.

o ¢ofrece pago en linea?
» Permite pago seguro a través de la web.

o ¢ofrece video en tiempo real?
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» Permite video en tiempo real con una API externa llamada
Whereby.

o Tipo de competidor.
= Aun estando enfocado en un publico mas general ya que
ofrece cualquier tipo de formacion lo consideramos
Competidor Directo ya que su plataforma ofrece diversos
servicios algunos parecidos a los que pretendemos ofrecer.

- https://entrenair.com/
o ¢qué ofrece?

» Tiene 4 perfiles distinguidos que son: entrenador personal,
fisioterapeutas, nutricionistas y gimnasios. Por otro lado
esta el perfil que busca alguno de los 4 anteriores. Esta
web se monetiza de forma que los 4 perfiles iniciales son
los que pagan por anunciarse, hecho eso, los clientes
buscan alguno de ellos para su practica deportiva o
nutricion o fisioterapeuta.

o ¢ofrece pago en linea?
» Permite pago seguro a través de la web.

o ¢ofrece video en tiempo real?
= No.

o Tipo de competidor.
= Consideramos gque seria Competidor Indirecto ya que su
forma tratar los perfiles es diferente, éstos tienen que
pagar para poder publicitarse en la web.

- https://entrenaymas.com/
o ¢qué ofrece?
Similar a nuestra plataforma pero se queda en varios
niveles por debajo, Unicamente se dedica a poner en
contacto a entrenadores y usuarios, éstos Ultimos
contactan con los entrenadores y ya en relacion 1 a 1
hacen la contratacion sin mediacion de la web.

o ¢ofrece pago en linea?
= No.

o ¢ofrece video en tiempo real?
= No.

o Tipo de competidor.
= Seria competidor indirecto ya que tiene un funcionamiento
mas basico.

Tras el andlisis planteado nos quedaria justificar qué nicho no cubierto por
estos productos ocuparia el nuestro. Nuestra idea difiere del competidor directo
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en que se concentra en el nicho de mercado enfocado Unicamente al deporte y
pretende ofrecer servicios tipo seguimiento deportivo para que uno mismo sea
capaz de medir sus mejoras, asi como video en tiempo real. Es un nicho mas
especifico que los competidores y donde consideramos puede haber hueco
para explotacion.

2.2 Analisis DAFO

En este punto abordaremos el andlisis DAFO que nos servird para identificar
y/o prever puntos positivos y negativos sobre nuestro proyecto. Este tipo de
analisis separa aspectos internos y aspectos externos para su evaluacion.

Util DaAino

para conseguir el objetivo ~ para conseguir el objetivo

Fortalezas Debilidades

(atributos de la organizacion)

Origen interno

Oportunidades Amenazas

(atributos del entorno)

Origen externo

Figura: DAFO
Fuente: https://openclipart.org/image/800px/247838

- Factores internos:
o Debilidades:
= Una nueva plataforma siempre tiene un handicap de ser
una novedad y cabe la posibilidad de no encajar.

= Equipo insuficiente, un equipo que se quede corto en

recursos es una debilidad para cumplir con los objetivos
previstos.
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= Mala comercializacion, no publicitarlo correctamente puede
sentenciar el futuro de la plataforma.

o Fortalezas:
= Cuando se aborda un proyecto desde O suele levantar unas
altas expectativas para todos los involucrados lo cual
conlleva poner un gran énfasis en su desarrollo.

* Equipo altamente capacitado.

» Flexibilidad, la metodologia escogida para el desarrollo
permite una gran flexibilidad en cualquier punto del mismo.

- Factores externos:
o Amenazas:
= Vivimos en un mercado en el que suele existir una alta
rotacion en los empleados ya que a dia de hoy la demanda
de ingenieros en TIC es muy alta, por tanto, se considera
una amenaza.

= EXxigencias regulatorias que nos lleven a adaptar en tiempo
de desarrollo procesos, por ejemplo, gestionar de manera
diferente la grabacion de videos.

= Competencia directa, es inevitable pensar que la
competencia directa es la mayor amenaza para cualquier
proyecto nuevo, este aspecto puede llevar al traste todo el
esfuerzo realizado.

= Competencia indirecta, a pesar de poder conseguir un
producto robusto e interesante, puede no encajar al
usuario final.
o Oportunidades:
» EIl mercado objetivo es un mercado en continuo avance y
abierto a variaciones.

» Posibilidad de crecimiento, la realidad siempre puede ser
superior a las expectativas.

= EIl publico objetivo busca cada vez mas un entrenador

personal.

Resumimos en una tabla como quedaria nuestro analisis DAFO:
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util Dafiino
Altas expectativas de equipo Handicap por la novedad
Interno Equipo altamente capacitado Equipo insuficiente
Flexibilidad Mala comercializacion

(0 Rotacion empleados
Exigencias regulatorias
Competencia directa

Competencia indirecta

Mercado objetivo abierto a variaciones
Externo Posibilidades de crecimiento
Publico con necesidades de entrenador personal

Figura: DAFO propio

2.3 Riesgos y Mitigacion

Para la evaluacidon de Riesgos seguiremos la norma ISO 31000. Esta norma es
un marco de referencia internacional que nos indica una serie de instrucciones
para instaurar un Sistema de Gestion de Riesgos.

En lo que nos ocupa este TFG nos centramos en lo que la ISO 31000 llama
Proceso, la intencién que se tiene es poder identificar, analizar, evaluar, mitigar
y monitorizar los riesgos que se detecten.

RISK RISK RISK RISK RISK
CONTEXT __ [°| IDENTIFICATION 7| ASSESSMENT |°| MITIGATION |°| MONITORING
INTENT & INTENT, STRATEGIES ANALYSE & TREAT RISK MONITOR &
PRIORITIES & ASSETS EVALUATE RISK REVIEW

WHAT ARE WE CRITICAL CURRENT WHO TO TREAT EVALUTE
TRYING TO VULNERABILITIES CONTROL WITH WHAT EFFICIENCY &
ACHIEVE & EFFECTIVENESS EFFECTIVENESS
CREDIBLE THREATS/ DETER,
OPPORTUNITIES DETECT & COMMUNICATE
DEAL WITH & CONSULT
“Strategic” “Operational” “Tactical”

What is it Who has it Treat it

Figura: ISO 31000 Proceso
Fuente:
https://lupload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/8/86/End to End Risk Manage
ment - ISO 31000.png/800px-End to End Risk Management -
ISO 31000.png?20110818081005

Seguiremos este proceso paso a paso:
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- Contexto: esta parte del proceso nos indica la situacién en la que nos
encontramos y nos da una vision de como determinados factores nos
podrian afectar a lo largo del proyecto.

O

Cultural: nuestra plataforma pretende tener cabida en un grupo
de edad de poblacién bastante amplio, somos conscientes que
esta amplitud provoca dificultades a la hora de disefar la
plataforma ya que cada grupo de edad utiliza estos sistemas
acorde a sus posibilidades y conocimientos.

Social: en cuanto al factor social, como ya hemos comentado
desde el inicio de la idea, la sociedad actualmente vive un
momento en el que le da mucha importancia a su estado de
forma, tanto desde el punto de vista estético como de salud.

Politico y legal: nuestra plataforma se puede ver afectada segun
ciertas normas regulatorias, si bien consideramos que el riesgo es
menor, se tiene muy en cuenta la LOPD y las posibles variaciones
gue puedan afectar.

Medio ambiente: nuestra plataforma va muy consonancia con el
medio ambiente fomentando la practica deportiva.

Tecnoldgico: como plataforma IT que nace, somos conscientes
del mercado cambiante en el que nos movemos.

Organizacional: desde el punto de vista organizacional,
pretendemos tener un equipo humano capacitado y que sean
capaz de complementarse unos a otros.

- Evaluacion (Identificacién, Andlisis y Valoracion): este punto es
quiza el mas importante, una pronta identificacion de Riesgos asi como
su Analisis y Valoracion nos puede evitar problemas tardios.

o

R1: mala planificacion que ralentice el desarrollo. No ser
consciente de todo lo que tenemos entre manos puede provocar
gue no se estimen de forma adecuada todos los hitos a realizar.

= La estimacibn es un punto crucial para la buena
consecucion de los objetivos, para mitigar este riesgo en la
medida de lo posible se ha decidido como método de
estimacion el llamado Scrum Poker [4]. EI motivo de esta
eleccion es debido a que preferimos que todas las
personas involucradas puedan opinar y aportar diferentes
puntos de vista sobre cada Historia de Usuario. Esto facilita
tener opiniones diferentes que favorezcan un consenso en
la estimacion, de manera que el riesgo aunque siempre
esta ahi sea mitigado en la medida de lo posible.
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R2: rotaciones del equipo. Una rotacion de personas del equipo
siempre supone un agujero del que cuesta recuperarse, este
agujero es mayor cuanto mas avanzado esté el proyecto.
= Para mitigar este riesgo tan extendido en el sector IT se
pretende favorecer la Conciliacion Familiar y Laboral asi
como beneficios sociales. Ademas de esto se pretende que
las bandas salariales estén a la altura de lo que se
pretende conseguir.

R3: normas regulatorias. Las regulaciones que puedan afectar al
sistema deben estar presentes a la hora de abordar el proyecto.
» Estaremos al tanto de las normas regulatorias para
anteponernos todo lo posible.

R4: mala eleccion de la herramienta o sistema de video elegido.
El punto fuerte de nuestra plataforma serd el seguimiento en
video en tiempo real, se deben analizar las opciones disponibles
para que su funcionamiento sea Optimo aun cuando las
condiciones de cobertura sean bajas.
» Se realizard un andlisis exhaustivo de las posibilidades
para la implementacién de este servicio de manera que
sea lo méas usable posible.

R5: competencia directa. Que surjan nuevas ideas similares en el
mercado actual siempre es un riesgo a tener en cuenta.
» Estaremos al tanto de las tendencias del mercado para
conocer de primera mano estos posibles competidores.

R6: errores en algun incremento de producto. Resulta dificil
conseguir la confianza de los ‘clientes’ y un mal incremento puede
llevar al traste el esfuerzo previo realizado.
= Se pretende que las pruebas automatizadas eviten en la
medida de lo posible estos errores.

R7: cambios inesperados durante la ejecucion. Cualquier
plataforma es susceptible de cambios, estos no deben afectar en
cuanto a poder adecuarlos en la planificacion ya que la
metodologia elegida ya baraja esto.
» La metodologia elegida ha sido elegida precisamente para
evitar estos errores.

R8: en lo relativo a la seguridad cualquier plataforma nueva o ya
existente esta expuesta a este tipo de riesgos, ya sea por
vulnerabilidades del propio software o fugas de datos.

R9: pruebas core imprecisas antes de los incrementos de
producto. La intencion es que en la integracion continua se
realicen pruebas core de manera que el sistema sea confiable.
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» Las pruebas automatizadas se centraran en el core de la
plataforma, estas iran aumentando a medida que se liberen
incrementos de producto.

o R10: cadigo de baja calidad, esto puede provocar que conforme la
plataforma vaya creciendo sea cada vez mas dificil de adaptar a
nuevos cambios.

= Con la integracién continua pretendemos realizar analisis
de codigo para confiar que cumplimos unos canones de
calidad de software.

o Valoracién: una vez analizados los riesgos esta seria la
valoracion por importancia para cada uno de ellos;

PROBABILIDAD
1 2 3 4 5
MUY BAJO BAJO MEDIO ALTO MUY ALTO

MUY ALTO 5 MEDIO ALTO ALTO MUY ALTO | NO ADMISIELE

ALTO 4 BAJO MEDIO ALTO ALTO MUY ALTO

MEDIO 3 BAJO BAJO MEDIO ALTO ALTO

o
'_
2
o
=

BAJO 2 MUY BAJO BAJO BAJO MEDIO ALTO

MUY BAJO 1 ADMISIELE | MUY BAJO BAJO BAJO MEDIO

Figura: Matriz impacto/probabilidad

- Monitorizacién: se le hard un seguimiento exhaustivo a cada uno de los
riesgos de manera que podamos anticiparnos a cualquier problematica.

2.4 Estudio opciones video en tiempo real

Nuestra plataforma dispondra de un servicio de videollamada en el que la
intencion es que cualquier usuario pueda usar este servicio en cualquier
momento como si de una llamada se tratase.

Este servicio ofrece multiples ventajas para el usuario, como por ejemplo:
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- Posibilidad de conectarse en cualquier momento con su entrenador para
consulta de dudas.

- Algo muy extendido cuando alguien contrata un entrenador personal es
qgue le haga un seguimiento nutricional, actualmente estd muy extendido
gue se contraten este tipo de seguimientos de forma online pero suele
suceder que la hora de tomar medidas corporales no se hagan
correctamente, lo que ocasiona que la calidad del dato no sea la
esperada. Con este servicio se solventa esta problematica ya que esta
labor puede ser supervisada al momento de realizarla.

- Ahorro de tiempo, no es necesario que el usuario acuda a un centro
concreto a recibir las instrucciones, se puede realizar por video
conferencia, esto ademas de ahorrar tiempo ahorra combustible.

- Posibilidad de grabar y descargar las sesiones realizadas para un
posterior visionado.

- El entrenamiento que en ocasiones puede ser un momento solitario se
convierte en un entrenamiento 1 a 1.

En el estudio de la competencia realizado se ha observado que alguna de las
plataformas existentes disponen del servicio de video pero su propuesta es
algo diferente, por ejemplo, en algunos casos es necesario reservar para
realizar la videollamada. Esto lo consideramos un paso atras, por tanto,
pretendemos que nuestra opcion sea tan facil como descolgar el teléfono.

Tras esta breve introduccion, pasamos al punto en el que debemos estudiar las
opciones para integrar video en tiempo real para nuestra plataforma. En el
mercado hay muchas opciones para esta labor, vamos a realizar un estudio
detallado sobre los pros y contras que tiene cada una y finalmente elegiremos
la que mejor nos encaje.

Para realizar este estudio vamos a basarnos en una serie de premisas que se
deben evaluar que nos ayudaran a tomar la decision.

Estas premisas son:
- Calidad del video en la retransmision, es crucial que la calidad del video
sea la mas alta posible. Estamos en una época en la que el 4k es lo que

prima, por tanto, el video debe ser al menos en HD.

- Usuarios al mismo tiempo, debe permitir cualquier nimero de usuarios al
mismo tiempo.

- Debe permitir que la llamada permita al menos 5 personas conectadas al
mismo tiempo.

- Ratio precio/minuto lo mas barato posible.
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- Compatibilidad, debe ser compatible con las plataformas actuales del
mercado, sobre todo orientado a web.
- Interfaz amigable, la interfaz debe ser intuitiva.

- Tiempo necesario para la integracion/implementacion.

Comenzaremos con los apis de video de pago existentes:

- Whereby: (Video Calling APl For Web And App Developers | Whereby,

s.f.)
o Este api de video ofrece tanto planes gratuitos como planes de
pago.
o Plan gratuito de 2000 minutos totales al mes.
o La calidad de video es HD.
o Permite personalizar la sala al gusto del usuario.
o Multiplataforma.

- Agora: (Agora Real-Time Voice And Video Engagement, 2024)
o Plan gratuito con los primeros 10000 minutos gratis.
o Ofrece plan HD y plan Full HD a diferente precio.
o Descuentos por volumen.
o Multiplataforma.

- EnableX: (Low-Cost Video APl & SDK For HD Video Calling &
Streaming | Free Trial | EnableX, s. f.)

o Segun vemos en su web no ofrece planes gratuitos, si que ofrece
un costo por minuto irrisorio (0,004) que puede hacer que sea una
alternativa a tener en cuenta.

o Calidad de video HD.

o Multiplataforma.

Segun se ha visto al revisar varias opciones disponibles en el mercado, todas
son muy similares en cuanto a caracteristicas, calidad de video, son
multiplataforma y escalables. No obstante, cuando extrapolamos esto a un uso
alto de minutos y usuarios el coste a pagar puede ser un inconveniente para la
solvencia o futuro de la plataforma, ademas de que depender de un tercero
nunca es la mejor decision pensando en que hay opciones gratuitas
actualmente.

Estas opciones gratuitas tienen un coste de implementacion mas alto y requiere
de perfiles técnicos expertos para conseguir lo que ya pueden ofrecer los
servicios de pago, no obstante, vamos a considerar esta opcion y vamos a
revisar qué opciones ofrece.

Api video gratuito WebRTC
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Web U RTC

Figura: WebRtc
Fuente: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/68/WebRTC Logo.svg
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- ¢Qué es WebRtc?

o Podriamos entender WebRtc como un API de cédigo abierto que
permite a los navegadores comunicacion en tiempo real. Las
palabras ‘cédigo abierto’ y ‘navegador’ esconden tras de si una
potencia sin limites a la hora de utilizar este método para el
servicio de video.

- ¢ Qué ventajas ofrece sobre los API anteriormente mencionados?

o Este sistema permite el uso de un servicio de video sin coste en
cualquier plataforma. Al ser de uso libre su integracién con la
plataforma suele ser mas complicado y requiere de un personal
mas especializado.

o Al ser de uso libre tiene una gran comunidad de desarrolladores
detras, lo cual favorece su implementacion ya que existen
muchos ejemplos de uso que aportan un conocimiento de gran
valor (WebRTC Code Samples, s. f.).

- ¢Qué desventajas tiene sobre los otros APl indicados?

o Al ser de uso libre su integracion con la plataforma suele ser mas
complicado y requiere de un personal mas especializado.

o Entre sus desventajas encontramos que no permite control
remoto, no obstante, es algo que no nos aplica ya que no es el
cometido de uso que se le va a dar.

Tras todo lo expuesto, consideramos que se usara y por tanto se desarrollara

una solucion con WebRtc que nos aporte la conexion de video que nuestra
plataforma necesita.

3. Planificacion
3.1 Equipo Scrum

En cuanto al equipo Scrum, se pretende cefiirnos al esquema de trabajo y
desarrollo que Scrum persigue.
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Dicho esto, un equipo Scrum esta formado por un Product Owner, un Scrum
Master y los Desarrolladores (Equipo Scrum En la Guia de Scrum 2020, s. f.).

Product Owner scrum Master

Developers

Figura: Scrum Team

Es impepinable que los perfiles Product Owner y Scrum Master deben cefiirse
a su perfil bien definido existente, esto es:

- Product Owner:

o Elaborar las historias de usuario. En ellas el Product Owner
indicara qué logica a alto nivel debe seguir la plataforma en cada
una de sus fases.

o Priorizar el backlog del producto. El Product Owner es quien mas
cerca esta del usuario de producto o quién mejor puede o debe
conocerlo. Es su responsabilidad priorizar las HUs de forma que
los incrementos de producto aporten valor.

o Colabora con los desarrolladores para que entiendan lo que se
pretende con cada incremento.

o Es el encargado de velar para que cada incremento cumpla lo
esperado.

- Scrum Master:

o Vela para que los eventos Scrum se sigan como la metodologia
indica. Puede parecer algo que esto aporta poco valor pero es
muy facil perder el hilo en cuanto a metodologia o que los Dailys
se alarguen eternamente, es necesario que el Scrum Master esté
para recordar que la metodologia marca un orden que se debe
cumplir, sobre todo para que predomine esa ‘Agilidad’.
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o Mejora continua, unas de las labores del Scrum Master es la
observacion, esto le permite encontrar las debilidades e intentar
corregirlas y ver las fortalezas e intentar potenciarlas con el Unico
objetivo de hacer crecer al equipo.

o Elimina los impedimentos que puedan surgir de forma que los
Desarrolladores se centren Ginicamente en su labor.

En cuanto a los desarrolladores, cada equipo o cada proyecto pueden formar
su equipo de desarrolladores segun sus necesidades. Es facil pensar que un
equipo de desarrolladores de Scrum esta formado soOlo por desarrolladores,
pero nada mas lejos de la realidad. Un equipo esta formado por todos los
‘técnicos’ que hacen que un incremento llegue a ser un incremento. Para el
desarrollo de nuestra plataforma consideramos que estos serian los perfiles o
mas bien, las skills de las que nos gustaria disponer:

Desarrolladores: indudablemente son necesarios los desarrolladores,
seran los encargados de hacer crecer la plataforma.

Disefladores UI/UX: los disefiadores UI/UX son los encargados de velar
para que la plataforma tome un aspecto atractivo, intuitivo y que la
experiencia de usuario sea la esperada. Este apartado es lo primero en
lo que se fija un usuario. Ademas de los aspectos anteriormente
mencionados, cabe destacar que otro aspecto a considerar es la
velocidad de carga de la plataforma, ésta debe ser agil y rapida.

o ‘...el potencial para crecer gracias al impulso de un buen disefio
es enorme, tanto en sectores de productos como de servicios...’
(El Valor del Disefio Para las Empresas, 2018)

Expertos en seguridad: varios son los apartados que es necesario
proteger, como son:

o Nuestra plataforma contara con un apartado de registro para login
de usuario.

o Dispondra de informacion sensible y personal de los usuarios,
como por ejemplo: altura, peso, medidas. Es obligatorio que esta
informacion se mantenga de manera personal e intransferible.

o Prevencidbn de ataques como pueden ser. XSS (Cross-Site
Scripting), CSRF (Cross-Site Request Forgery), SQL.

QA Tester: otro aspecto muy importante a tener en cuenta son las
pruebas, que deben ir al compas de los desarrollos. Aunque se pretende
automatizar pruebas, sobre todo las core de la plataforma, es obligatorio
gque cada incremento de producto funcione a la perfeccién. Esta
responsabilidad no debe recaer sélo en los desarrolladores, éstos
necesitan de compafieros que se dediquen exclusivamente a eso.
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3.2 Epicas

Abordamos seguidamente el punto en el que comenzamos a esbozar 0 a
desarrollar todos los items del Backlog.

Para desarrollar este apartado y los siguientes vamos a utilizar la metodologia
INVEST. Esta metodologia marca unas premisas que debe cumplir cada item
del Backlog. No obstante, esta metodologia tiene su aplicacion de cara a las
Historias de Usuario.

| independiente
negociable
valiosa
estimable
pequena
comprobable

Figura: INVEST

—H nom<Z2

‘El objetivo principal del método INVEST es asegurar que las historias de usuario sean

claras, flexibles y capaces de entregar valor de manera efectiva al cliente o usuario final...’
(BoK, 2023)

Antes de comenzar:

- ¢Qué es una épica?

o ‘un epic agil es un conjunto de trabajo grande que puede dividirse
en tareas especificas (denominadas ‘historias de usuario”) en
funcion de las necesidades o solicitudes de los clientes o usuarios
finales’ (Rehkopf, s. f.)

- Es decir, las Epicas sirven para de alguna forma trazar la hoja de ruta
que debe contener y se debe seguir a la hora de elaborar una app o
plataforma o un trabajo con metodologia Agile. Estas Epicas contienen
informacion a muy alto nivel de lo que se desea haga la plataforma.
Posteriormente a las Epicas estas son divididas en Historias de Usuario
las cuales ya tendran el suficiente nivel de detalle como para poder ser
estimables y asumibles dentro de lo que dura un Sprint.

Comenzamos a definir las Epicas que consideramos debe contener nuestra
plataforma.
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3.2.1 [E1] Registro:
o Queremos que nuestra plataforma tenga nada mas entrar la parte

©)

en la que un usuario debe registrarse o logarse en caso de ya
haberse registrado previamente.

En cuanto a la calidad de la contrasefia consideramos que se
sigan las directrices habituales que por ejemplo Microsoft indica
(Crear y Usar Contrasefias Seguras - Soporte Técnico de
Microsoft, s. f.)
= Al menos 12 caracteres de longitud, pero 14 o mas es
mejor.

* Una combinacion de letras mayulsculas, minusculas,
nameros y simbolos.

= No es una palabra que se pueda encontrar en un
diccionario o en el nombre de una persona, caracter,
producto u organizacion.

= Significativamente diferente de las contrasefias anteriores.

o Ademéas de lo indicado, en el momento del registro el usuario

debera indicar si es Entrenador o Entrenado. Esto es uno de los
pilares de la plataforma.

= Descripcion Editar

Registro:

o Queremos que nuestra plataforma tenga nada mas entrar la parte en la que un

usuario debe registrarse o logarse en caso de ya haberse registrado previamente.

o En cuanto a la calidad de |la contrasefia consideramos gue se sigan las directrices

habituales que por gjemplo Microsoft indica (Crear y Usar Contrasefias Sequras -

Soporte Técnico de Microsoft, s. f)

* Al menos 12 caracteres de longitud, pero 14 o mas es mejor.

* Una combinacion de letras maydsculas, mindsculas, nimeros y simbolos.

* Mo es una palabra que se pueda encontrar en un diccionario o en el nombre

de una persona, caracter, producto u organizacion.

* Significativamente diferente de las contrasefias anteriores.

0 Ademas de lo indicado, en el momento del registro el usuario debera indicar si

es Entrenador o Entrenado. Esto es uno de los pilares de la plataforma.

Figura: Trello - Registro
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3.2.2 [E2] Perfil de Entrenador:

o A este apartado entraran tras realizar login los usuarios con rol
Entrenador. En este apartado pretendemos que cada entrenador
pueda definir su perfil, éste debe incluir:

Foto.

Breve descripcion de sus servicios.

Descripcion mas detallada de qué servicios ofrece y como
los ofrece.

Experiencia profesional.

Formacion académica.

Tarifas.

o Toda esta informacion sera publica para el otro rol existente en la
plataforma, de manera que cada uno pueda conocer a quien
quiere contratar.

3.2.3. [E3] Perfil entrenado:

o En este apartado el usuario podra ver el o los entrenadores que
tenga contratados.

o Accediendo a cada ‘entrenador’ podra ver el historial de servicios
contratados, mensajes intercambiados.

o Posibilidad de calificar la experiencia con este entrenador asi
como poner comentarios, esta calificacion y comentarios sera
anico, es decir, sélo podra hacerlo una vez.
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Descripcion Editar

Perfil de Entrenador:

o A este apartado entraran tras realizar login los usuarios con rol Entrenador. En
este apartado pretendemos que cada entrenador pueda definir su perfil, éste debe
incluir:

* Foto.

* Breve descripcion de sus servicios.

* Descripcion mas detallada de que servicios ofrece y como los ofrece.
* Experiencia profesional.

* Formacion académica.

* Tarifas.

o Toda esta informacion serd publica para el otro rol existente en la plataforma, de
manera que cada uno pueda conocer a quien quiere contratar.

Perfil entrenado:

o En este apartado el usuario podra ver el o los entrenadores que tenga
contratados.

o Accediendo a cada 'entrenador’ podra ver el historial de servicios contratados,
mensajes intercambiados.

o Posibilidad de calificar la experiencia con este entrenador asi como poner
comentarios, esta calificacion y comentarios sera Unico, es decir, sélo podra
hacerlo una vez.

Figura: Trello - Perfiles usuario

3.2.4 [E4] Basqueda de entrenadores

o Para que un usuario pueda buscar entrenadores debe existir un
apartado de busqueda. Este debe contener un campo para
introducir texto y un desplegable en el que filtrar por tipo de

deporte.

o El resultado de esta busqueda sera un listado que cumpla con los

criterios de busqueda introducidos.

= De un primer vistazo podran ver la imagen de perfil del

entrenador.
» La puntuacion media que tenga este entrenador.
= Palabras clave en cuanto a sus servicios.
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= Descripcién Editar

o Para que un usuario pueda buscar entrenadores debe existir un apartado de
bisqueda. Este debe contener un campo para introducir texto y un desplegable en
el que filtrar por tipo de deporte.

o El resultado de esta bdsqueda sera un listado que cumpla con los criterios de

bldsqueda introducidos.

* De un primer vistazo podran ver la imagen de perfil del entrenador.

* |a puntuacion media que tenga este entrenador.

® Palabras clave en cuanto a sus servicios.

Figura: Trello - Busqueda

3.2.5 [E5] Chat integrado:

= Descripcion Editar

Un usuario debe poder abrir chat con cualquier entrenador, tenga
0 Nno servicios contratados con él.

Las conversaciones se guardaran y seran accesibles desde el
perfil de cada persona por cada participante del chat.

0 Un usuario debe poder abrir chat con cualguier entrenador, tenga o no servicios
contratados con &l

o Las conversaciones se guardaran y seran accesibles desde el perfil de cada
persona por cada participante del chat.

Figura: Trello - Chat

3.2.6 [E6] Herramienta de Video:

o

@)

El uso de la herramienta de video estara disponible una vez se
haya realizado la transaccion, es decir, cuando un cliente haya
contratado los servicios de un entrenador a través de la
plataforma con la pasarela de pago.

La disponibilidad de conexién aparecera en el lado del cliente.
Para establecer un pequefio orden en cuanto a cuando
conectarse se estableceran horarios que seran acordados por
ambas partes.
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= Descripcion Editar

o El uso de la herramienta de video estara disponible una vez se haya realizado |3
transaccion, es decir, cuando un cliente haya contratado los servicios de un
entrenador a fravés de la plataforma con la pasarela de pago.

o La disponibilidad de conexién aparecera en el lado del cliente. Para establecer un
pequefio orden en cuanto a cuando conectarse se estableceran horarios que seran
acordados por ambas partes.

Figura: Trello - Video

3.2.7 [E7] Integracion pasarela de pagos:

o Se pretende que las transacciones se realizan via la propia
plataforma, la intencidon es que la plataforma sea el modo de
trabajo de ambos perfiles y que comodamente pueda hacerlo todo
desde ella.

o Una vez que un cliente acuerde la transaccion con un entrenador
éste le dara su cbdigo unico identificativo y con esto se podra
realizar la transaccion destinada a este entrenador.

Descripcidn Editar

o Se pretende que las transacciones se realizan via la propia plataforma, la
intencién es que la plataforma sea el modo de trabajo de ambos perfiles y que
comodamente pueda hacerlo todo desde ella.

o Una vez que un cliente acuerde la transaccion con un entrenador este le dara su
codigo dnico identificativo y con esto se podra realizar |a transaccién destinada a
este entrenador.

Figura: Trello - Pasarela pagos

3.2.8 [E8] Cuadro de mando para el ‘entrenado’:

o Un cuadro de mando sera la forma en la que un usuario podra ver
su avance. Partira de datos iniciales como sus constantes vitales
asi como peso y mediciones para a partir de ahi seguir aportando
datos conforme avance y verlo con detalle en este cuadro de
mando.

o En este cuadro de mando podra ver ademas sus rutas realizadas
para el caso de deportes que lo implique.
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= Descripcién Editar

o Un cuadro de mando sera la forma en la que un usuario podra ver su avance.
Partira de datos iniciales como sus constantes vitales asi como peso y mediciones
para a partir de ahi sequir aportando datos conforme avance y verlo con detalle en
este cuadro de mando.

o En este cuadro de mando podra ver ademas sus rutas realizadas para el caso de
deportes que lo implique.

Figura: Trello - Cuadro de mando entrenado

3.2.9 [E9] Zona admin:

o Los administradores de la plataforma dispondran de una zona
denominada Informes en la que podran ver las estadisticas de
datos que se van recopilando.

o Estos informes les servirdn para realizar planes de mejora o
fomentar/publicitar la plataforma en zonas en las que tenga
menos uso.

= Descripcién Editar

o Los administradores de la plataforma dispondran de una zona denominada
Informes en la que podran ver las estadisticas de datos que se van recopilando.

o Estos informes les serviran para realizar planes de mejora o fomentar/publicitar
la plataforma en zonas en las que tenga menos uso.

Figura: Trello - Zona admin

Asi quedaria en Trello todas las Epicas creadas hasta ahora:
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Etiquetas
Epics
Registro &
= Perfiles de usuario &
Busqueda &
Perfiles de usuario
Hemmenavideo |
Busqueda
“ Paarcadepagos 0
Cuadro de mando entrenado &
-
Chat Figura: Trello - Etiquetas
Se han creado las Etiquetas indicadas
-_—— de cara a poder organizar las HUs que
Herramienta Video se creen.
= Se etiquetaran las HUs etiguetando a
gué Epica pertenece.
-

Zona admin

+ Afiade una tarjeta =

Figura: Trello - Epicas

3.3 Historias de Usuario
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Desarrolladas las Epicas llega el punto en el que estas Epicas que en el fondo
son items a muy alto nivel de lo que se quiere que haga nuestra plataforma
pasan a convertirse en items los cuales todavia se podran trocear mas pero
desmenuzan de una forma mas concreta lo que queremos en cada punto.

Para comenzar, una definicion:
¢,Qué es una Historia de Usuario?

©)

‘una historia de usuario es una explicacion general e informal de
una funcién de software escrita desde la perspectiva del usuario
final. Su propdsito es articular como proporcionara una funcion de
software valor al cliente.’ (Rehkopf, s. f.)

Es decir, seguimos contando a alto nivel qué queremos que haga
nuestra plataforma, pero es un paso mas alla en el esbozo del qué y del
como. Seguido a las Historias de Usuario estaria la separacion por
tareas de mas bajo nivel, las cuales ya son las que pasan a ser
desarrolladas.

Para dar mas sentido a nuestras historias de usuario vamos a utilizar
varios conceptos que nos ayudaran a que éstas estén mejor definidas.
Estos son:

0O O O O

o

Como (perfil): identificando el rol del usuario final.

Quiero (necesidad): identificando el objetivo.

Para (propdsito): identificando la experiencia final.

DoR (Definition of Ready): este concepto nos indica cuando la
tarea esta lista para ser incluida en un Sprint.

DoD (Definition of Done): esto nos indica cuando se considerara
gue una historia de usuario esta completa.

Acceptance criteria: similar al DoD pero mas especifico.

Definiremos un DoR genérico para todas las historias de usuario.

o

@)
@)
@)

Las historias de usuario deben ser claras y concisas dejando
entrever qué se pretende y su importancia.

Deben incluir Acceptance criteria y Dod.

Deben haber sido estimadas para poder abordarlas.

No deben existir dependencias que impidan su desarrollo.

Igualmente definiremos un DoD genérico para todas las historias de
usuario aunque luego cada historia tendra los suyos propios que se
sumaran a estos.

El codigo fuente debe ser medido con herramientas tipo Sonar de
manera que cumpla ciertos standares de calidad.

Cada implementacion debe ser usable en cualquier tipo de
dispositivo.
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o Debe tener pruebas unitarias y funcionales (estas en la medida de
lo posible).

3.3.1 [E1HU1] Registro - Registro como entrenado/entrenador.

o Como entrenado o entrenador quiero poder registrarme en la web
para ver y usar todo lo que me ofrece.

o DoD:
» Los casos de error deben ser manejados, por ejemplo, no
cumplir las pautas en cuanto a calidad de contrasefia.

o Acceptance criteria:
» El usuario elegira el rol con el que se registra por medio de

un radiobutton en el que estaran las dos opciones.

»= El usuario ingresara su correo y contrasefia elegida para
poder logarse.

» El nombre de usuario en la plataforma serd su propio
correo sin  dominio, por ejemplo, para el correo
‘correoejemplo@ejemplo.com’ el nombre de usuario sera
‘correoejemplo’. Para los casos en los que el nombre
usuario ya exista se le asignard un numero secuencial
empezando por el 1.

= La contrasefia debe cumplir las pautas indicadas en la
épica.
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o Como entrenado o entrenador quiero poder registrarme en la web para ver y
usar todo lo que me ofrece.

a DoD:

§ Los casos de error deben ser manegjados, por ejemplo. no cumplir las pautas en

cuanto a calidad de contrasefia.

o Acceptance criteria:

§ El usuario elegira el rol con el gue se registra por medio de un radiobutton en el

que estaran las dos opciones.

§ El usuario ingresara su correo y contrasefa elegida para poder logarse.

§ El nombre de usuario en la plataforma sera su propio correo sin dominio, por

giemplo, para el correo ‘correcejemplo@ejemplo.com’ el nombre de usuario sera

‘correcejemplo’. Para los casos en los que el nombre usuario ya exista se le

asignara un namero secuencial empezando por el 1.

§ La contrasefia debe cumplir las pautas indicadas en la épica.

Figura: Trello — E1H1

3.3.2 [E1HU2] Registro - Login.

o Como entrenado o entrenador quiero poder logarme en la
plataforma.

o DoD:

Los casos de error al logarse deben controlarse. El
mensaje de error debe ser genérico sin distinguir en que el
error sea el usuario o la contrasefa.

o Acceptance criteria:

Cuando el usuario introduzca mal usuario o contrasefa se
le mostrara el mensaje de error genérico, este debe,
‘Usuario o contraseia incorrecto’.
Cuando el usuario introduzca correctamente usuario y
contrasefa sera un login exitoso.
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Editar

o Como entrenado o entrenador quiero poder logarme en la plataforma

a DoD:

5 Los casos de error al logarse deben controlarse. El mensaje de error debe ser

(]

enérico sin distinguir en que el error sea el usuario o la contrasefa.

o Acceptance criteria:

§ Cuando el usuario introduzca mal usuario o contrasef

3 =2 le mostrara el mensaje

de error genérico, este debe, ‘Usuario o contrasena incorrecto’.

§ Cuando el usuaric intreduzca correctamente usuario y contrasefia sera un login

2XIT0s0.

Figura: Trello — E1H2

3.3.3 [E2ZHU1] Perfil entrenador - Edicion perfil.

o Como entrenador quiero acceder a la plataforma y dar de alta
toda la informacion relativa a los servicios que quiero ofrecer, esto
es: Foto, breve descripcion de mis servicios, descripcion mas
detallada de qué servicios ofrezco y cémo los ofrezco, experiencia
profesional, formacion académica, tarifas, seleccion de palabras
clave que faciliten la busqueda de mis servicios. Una vez
rellenado todo poder publicarlo para que sea visible a los posibles
entrenados.

o DoD:

Se debe dar informacién en tiempo real sobre los errores
gue se cometan al rellenar el formulario.

o Acceptance criteria:

La foto debe ser en tipo fichero png o jpg.

La breve descripcion debe ser como mucho de 140
caracteres.

La descripcion, experiencia profesional, formacién puede
tener hasta 1000 cada uno.

En cuanto a las tarifas debe incluir tarifas puntuales,
mensuales y anuales.

La seleccion de palabras clave debe estar compuesta de
una o dos palabras.

La opcion de Publicar debe ser un botén que valide que
todos los datos mencionados han sido rellenos cumpliendo
los limites, validado eso el perfil quedara visible.
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Descripcion Editar

o Como entrenador quiero acceder a la plataforma y dar de alta toda la
informacion relativa a los servicios que quiero ofrecer, esto es: Foto, breve
descripcion de mis servicios, descripcidon mas detallada de qué servicios ofrezco y
como los ofrezco, experiencia profesional, formacidon académica, tarifas, seleccion
de palabras clave que faciliten la busgueda de mis servicios. Una vez rellenado
todo poder publicarlo para que sea visible a los posibles entrenados.

o DoD:

§ 5e debe dar informacion en tiempo real sobre los errores que se cometan al
rellenar el formulario.

o Acceptance criteria:
§ La foto debe ser en tipo fichero png o jpg.
5§ La breve descripcion debe ser como mucho de 140 caracteres.

§ La descripcion, experiencia profesional, formacion puede tener hasta 1000 cada
unao.

§ En cuanto a las tarifas debe incluir tarifas puntuales, mensuales y anuales.
5§ La seleccion de palabras clave debe estar compuesta de una o dos palabras.

5 La opcion de Publicar debe ser un boton que valide que todos los datos
mencionados han sido rellenos cumpliendo los limites, validado eso el perfil
quedara visible.

Figura: Trello — E2H1

3.3.4 [E2HU2] Perfil entrenador - Gestion entrenados.

o Como entrenador quiero acceder a mi perfil y visualizar los
usuarios que han contratado mis servicios. Quiero poder iniciar

individualmente un chat con ellos.

o DoR:

= Esta tarea dependeria de tener listo las Epicas de Chat y
Video, no obstante, se pretende disponer al menos de los
botones de acceso a estas funcionalidades. Por tanto, no

habria dependencia.

o Acceptance criteria:
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Debe aparecer como un listado, ya sea con forma de
cuadricula o listado normal, aparecera un boton para poder
elegir esto en cualquier momento.

Al clicar sobre un item del listado apareceran las
herramientas de chat y video para ser utilizadas.

De forma flotante aparecerd lo que tenga contratado cada
uno.

Editar

o Como entrenador quiero acceder a mi perfil y visualizar los usuarios que han
contratado mis servicios. Quiero poder iniciar individualmente un chat con ellos.

o DoR:

§ Esta tarea dependeria de tener listo las Epicas de Chat y Video, no obstante, se
pretende disponer al menos de los botones de acceso a estas funcionalidades. Por
tanto, no habria dependencia.

o Acceptance criteria:

5 Debe aparecer como un listado, ya sea con forma de cuadricula o listado normal,
aparecera un boton para poder elegir esto en cualguier momento.

5 Al clicar sobre un item del listado apareceran las herramientas de chat y video
para ser utilizad as.

5 De forma flotante aparecera lo que tenga contratado cada uno.

Figura: Trello — E2H2

3.3.5 [E3HU1] Perfil entrenado - Perfil.

o Como entrenado quiero acceder a la plataforma y ver los
entrenadores que tengo contratados, con cada uno quiero poder
entablar un chat o realizar videollamada.

o DoR:

= Esta tarea dependeria de tener listo las Epicas de Chat y

Video, no obstante, se pretende disponer al menos de los
botones de acceso a estas funcionalidades. Por tanto, no
habria dependecia.

o Acceptance criteria:
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= Debe aparecer como un listado, ya sea con forma de
cuadricula o listado normal, aparecera un boton para poder
elegir esto en cualquier momento.

= Al clicar sobre un item del listado apareceran las
herramientas de chat y video para ser utilizadas.

» De forma flotante aparecera lo que tenga contratado cada
uno.

Descripcion Editar

o Como entrenado quiero acceder a la plataforma y ver los entrenadores que
tengo contratados, con cada uno quiero poder entablar un chat o realizar
videollamada.

o DoR:

§ Esta tarea dependerfa de tener listo las Epicas de Chat y Video, no obstante, se
pretende disponer al menos de los botones de acceso a estas funcionalidades. Por
tanto, no habria dependecia.

o Acceptance criteria:

§ Debe aparecer como un listado, ya sea con forma de cuadricula o listado normal,
aparecera un boton para poder elegir esto en cualquier momento.

5 Al clicar sobre un item del listado apareceran las herramientas de chat y video
para ser utilizadas.

§ Die forma flotante aparecera lo gue tenga contratado cada uno.
Figura: Trello — E3H1

3.3.6 [E3HU2] Perfil entrenado - Mediciones personales.

o Como entrenado quiero poder afiadir mis mediciones corporales y
hacerlo semanalmente para ir viendo mis avances.

o Acceptance criteria:
» Debe poder afadir/actualizar datos de manera cronoldgica.
= Con cada avance podra introducir un ‘evento’ de manera
gue pueda introducir cambios en su rutina y esto poder
verlo en su cuadro de mando.
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= Descripcion Editar

o Como entrenado quiero poder afiadir mis mediciones corporales y hacerlo
semanalmente para ir viendo mis avances.

o Acceptance criteria:
& Debe poder afadir/actualizar datos de manera cronclogica.

§ Con cada avance podra introducir un ‘evento’ de manera que pueda introducir
cambios en su rutina y esto poder verlo en su cuadro de mando.

Figura: Trello — E3H2

3.3.7 [E4HU1] Busqueda entrenador - Busqueda basica.

o Como entrenado quiero poder buscar los entrenadores por
descripcion.

o Acceptance criteria:
» Aparecera una caja de texto en la que poder introduir texto.
= Al lado de las opciones de busqueda aparecera un boton
para buscar con los criterios establecidos.
» Aparecera un listado ya sea en forma de cuadricula o
listado normal.

= Descripcion Editar

o Como entrenado quiero poder buscar los entrenadores por descripcion.

o Acceptance criteria:
§ Aparecera una caja de texto en la que poder introduir texto.

§ Al lado de las opciones de blusqueda aparecera un boton para buscar con los
criterios establecidos.

§ Aparecera un listado ya sea en forma de cuadricula o listado normal.
Figura: Trello — E4H1

3.3.8 [E4HU2] Busqueda entrenador - Busqueda avanzada.

o Como entrenado quiero poder buscar los entrenadores por
ubicacion (cercana a mi o por provincia) o por deportes
especificos.
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o Acceptance criteria:
= Se podra buscar por cercania a la ubicacién actual, por
provincias o por deporte especifico.
»= Al lado de las opciones de busqueda aparecera un botén
para buscar con los criterios establecidos.

= Aparecera un listado ya sea en forma de cuadricula o
listado normal.

Descripcion Editar

o Como entrenado quiero poder buscar los entrenadores por ubicacion (cercana a
mi o por provincia) o por deportes especificos.

o Acceptance criteria:

§ Se podra buscar por cercania a la ubicacién actual, por provincias o por deporte
especifico

& Al lado de las opciones de busqueda aparecera un boton para buscar con los
criterios establecidos.

5 Aparecerd un listado ya sea en forma de cuadricula o listado normal

Figura: Trello — E4H2

3.3.9 [E4HU3] Busqueda entrenador - Seleccion.

o Como entrenado quiero contratar los servicios del entrenador que

cumpla mis criterios, para ello quiero poder realizar el pago en
linea.

o DoR:
= Esta tarea dependeria de tener listo la Epica Pasarela de
Pagos, no obstante, se pretende disponer al menos de los

botones de acceso a esta funcionalidade. Por tanto, no
habria dependencia.

o Acceptance criteria:
= Al clicar sobre un item del listado aparecera en popup toda
la informacién que tenga el entrenador.
= Dentro de esta informacidn apareceran sus tarifes las
cuales se podran seleccionar una de ellas.
» Tras seleccionarla redireccionara a la plataforma de pago.
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o Como entrenado quiero contratar los servicios del entrenador que cumpla mis
criterios, para ello quiero poder realizar el pago en linea.

o DoR:

§ Esta tarea dependeria de tener listo la Epica Pasarela de Pagos, no obstante, se
pretende disponer al menos de los botones de acceso a esta funcionalidade. Por
tanto, no habria dependencia.

o Acceptance criteria:

§ Al clicar sobre un item del listado aparecera en popup toda la informacion que
tenga el entrenador.

§ Dentro de esta informacion apareceran sus tarifes las cuales se podran
seleccionar una de ellas.

§ Tras seleccionarla redireccionara a la plataforma de pago.

Figura: Trello — E4H3

3.3.10 [E5HU1] Chat integrado - Inicio chat.

o Como entrenado o entrenador quiero poder iniciar un chat con el
perfil contrario en cualquier momento.

o Acceptance criteria:
= Aparecera una ventana flotante con el chat.
» Este se mantendra a la espera hasta que sea cerrado.
» Los mensajes que se envien se quedaran guardados hayan
0 no hayan sido leidos.
= Aparecera un check cuando el chat haya sido enviado y un
doble check cuando el chat haya sido leido por el contrario.
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= Descripcion Editar

o Como entrenado o entrenador quiero poder iniciar un chat con el perfil contrario
en cualguier momento.

o Acceptance criteria:
§ Aparecera una ventana flotante con el chat.
5 Este =2 mantendra a |3 espera hasta gue sea cerrado.

§ Los mensajes que se envien se quedaran guardados hayan o no hayan sido
leidos.

§ Aparecera un check cuando el chat haya sido enviado y un doble check cuando
el chat haya sido leido por el contrario.

Figura: Trello — E5H1

3.3.11 [E5HU2] Chat integrado - Histdrico.

o Como entrenado o entrenador quiero poder ver el histérico de
chat que haya tenido con mis contrarios.

o Acceptance criteria:
* En la ventana de chat apareceran por defecto los ultimos
10 mensajes intercambiados.
» Haciendo scroll podra seguir viendo el resto de chats.
= Estos tendran una caducidad de 1 afio.

= Descripcion Editar

o Como entrenado o entrenador quiero poder ver el histérico de chat que haya
tenido con mis contrarios.

o Acceptance criteria:

5 En la ventana de chat apareceran por defecto los dltimos 10 mensajes
intercambiados.

§ Haciendo scroll podra sequir viendo el resto de chats.

§ Estos tendran una caducidad de 1 afio.

Figura: Trello — E5H2
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3.3.12 [E6HU1] Herramienta de video - Planificacion video.

o Como entrenado quiero poder planificar mis horarios en los que
contactar con mi entrenador por video conferencia.

o Acceptance criteria:

» En el item de mi entrenador me apareceran sus horarios
disponibles y yo seleccionaré la hora en la que quiero
iniciar una video conferencia.

» Tras recibir mi entrenador la solicitud de horario esta debe
ser aceptada por €l y yo ser informado.

» Este ‘calendario’ debe tener opciones de notificacion para
avisarme de cuando tengo la sesion.

= Descripcion Editar

o Como entrenado quiero poder planificar mis horarios en los que contactar con
mi entrenador por video conferencia.

o Acceptance criteria:

5 En el item de mi entrenador me apareceran sus horarios disponibles y yo
seleccionaré la hora en la que quiero iniciar una video conferencia.

§ Tras recibir mi entrenador la solicitud de horario esta debe ser aceptada por él y
yo ser informado.

§ Este ‘calendaric’ debe tener opciones de notificacion para avisarme de cuando
tengo la sesion.

Figura: Trello — E6H1

3.3.13 [E6HU2] Herramienta de video - Videoconferencia.

o Como entrenado quiero tener una notificacion cada vez que me

toque realizar la videoconferencia para pulsar en ella y acceder a
la sesion.

o Acceptance criteria:
= Tras darle a la notificacion se abrird directamente la
videoconferencia.

= Esta permanecerd a la espera mientras accede el
entrenador.

= Me avisara mediante sonido que ya ha accedido el
entrenador.
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= Descripcién Editar

o Como entrenado quiero tener una notificacion cada vez que me togue realizar la
videoconferencia para pulsar en ella y acceder a la sesion.

o Acceptance criteria:
§ Tras darle a la notificacion se abrira directamente la videoconferencia.
5 Esta permanecera a |a espera mientras accede el entrenador.

5 Me avisara mediante sonido que ya ha accedido el entrenador.
Figura: Trello — E6H2

3.3.14 [E6HU3] Herramienta de video - Videoconferencia conjunta.

o Como entrenado quiero poder compartir un enlace de mi video
llamada actual para que otras personas puedan entrar a la misma
vez que yo.

o Acceptance criteria:

= Durante la sesidén aparecera un botén de compartir, este
daré la opcién de compartir el enlace con las aplicaciones
habituales (gmail, Outlook, whatsapp, instagram).

= Al compartir este enlace y acceder otra persona yo como
moderador aceptaré el acceso de esta persona a la sesion
(para evitar que accedan personas ajenas).

= Yo como moderador tendré control durante la sesion para
finalizar, mutear, restringir a los participantes.

= Descripcion Editar

o Como entrenado quiero poder compartir un enlace de mi video llamada actual
para que otras personas puedan entrar 2 la misma vez que yo.

o Acceptance criteria:

§ Durante la sesion aparecera un boton de compartir, este dara la opcion de
compartir el enlace con las aplicaciones habituales (gmail, Outlook, whatsapp,
instagram).

§ Al compartir este enlace vy acceder otra persona yo como moderador aceptare el
acceso de esta persona a la sesion (para evitar que accedan personas ajenas).

§ Yo como moderador tendré control durante la sesion para finalizar, mutear,
restringir a los participantes.
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Figura: Trello — E6H3

3.3.15 [E7HU1] Integracion pasarela de pagos - Pagos.

o Como entrenado quiero poder contratar los servicios a través de
la plataforma.

o Acceptance criteria:

» La pasarela de pagos me llevara a la web bancaria
correspondiente para introducir los datos de tarjeta para
realizar el pago.

= Este me informaréa en todo momento si el resultado ha sido
satisfactorio o no.

» Quiero poder de manera histérica los pagos que he ido
realizando a lo largo del tiempo.

Descripcion Editar

o Como entrenado quiero poder contratar los servicios a través de la plataforma.

o Acceptance criteria:

5 La pasarela de pagos me llevara a la web bancaria correspondiente para
introducir los datos de tarjeta para realizar el pago.

& Este me informara en todo momento si el resultado ha sido satisfactorio o no

5 Quiero poder de manera histdrica los pagos que he ido realizando a lo largo de
tiempo
Figura: Trello — E7TH1

3.3.16 [E8BHU1] Cuadro de mando para el entrenado - Acceso.

o Como entrenado quiero poder ver mi cuadro de mando al cual
accederé a través de mi perfil.

o Acceptance criteria:
= En el perfil de entrenado debe aparecer una opcion para
navegar al cuadro de mando.
» Este acceso estara habilitado una vez que hayan datos que
mostrar, es decir, que los datos de mediciones se hayan
introducido al menos una vez.
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Descripcion Editar

o Como entrenado quiero poder ver mi cuadro de mando al cual accederé a través
de mi perfil.

o Acceptance criteria:

5 En el perfil de entrenado debe aparecer una opcion para navegar al cuadro de
mando.

§ Este acceso estard habilitado una vez que hayan datos que mostrar, es decir, que
los datos de mediciones se hayan introducido al menos una vez.
Figura: Trello — E8H1

3.3.17 [EBHU2] Cuadro de mando para el entrenado - Visualizador
datos.

o Como entrenado quiero poder ver los datos de mi cuadro.

o Acceptance criteria:
= Al acceder al cuadro de mando se mostraran los datos de
las mediciones periddicas que se han ido afadiendo.
» Este cuadro de mando estara marcado por los eventos que
se introducen junto con cada medicion.

Descripcion Editar

o Como entrenado quiero poder ver los datos de mi cuadro.

o Acceptance criteria:

§ Al acceder al cuadro de mando se mostraran los datos de las mediciones
pericdicas que se han ido afiadiendo.

§ Este cuadro de mando estard marcado por los eventos que se introducen junto
con cada medicién.

Figura: Trello — E8H2

3.3.18 [E9HU1] Zona admin - Informes.

o Como admin de la plataforma quiero poder ver los datos
estadisticos de la plataforma.
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o Acceptance criteria:

» Se deben mostrar todos los datos posibles, estos son:
e Usuarios activos.
e Usuarios activos desde el inicio de la plataforma.
e Usuarios con pago activo.
e Tiempo promedio de duracion de videollamada.
e Posibles errores que puedan suceder mientras dura

la sesion de cada usuario.

e Tiempo habitual de sesion.

» Estos informes debe ser posible expértalos a ficheros

Excel.

= Descripcion Editar

o Como admin de la plataforma quiero poder ver los datos estadisticos de la
plataforma.

o Acceptance criteria:

5 5e deben mostrar todos los datos posibles, estos son:

- Usuarios activos.

- Usuarios activos desde el inicio de la plataforma.

- Usuarios con pago activo.

- Tiempo promedio de duracién de videollamada.

- Posibles errores que puedan suceder mientras dura la sesion de cada usuario.
- Tiempo habitual de sesion.

5§ Estos informes debe ser posible expértalos a ficheros Excel.

Figura: Trello — E9H1

3.3.19 [E9HU2] Zona admin - Informe diario.

o Como admin de la plataforma quiero recibir un informe diario de
actividad de los usuarios para monitorear el uso y detectar
anomalias o mal funcionamiento.

o Acceptance criteria:
= Se generara un informe diario con el resumen de las
acciones realizadas por los usuarios.
= Se requiere conocer los inicios de sesion realizados asi
como su duracion en la plataforma.
= El informe se enviara por correo electronico y este envio
sera parametrizable en tiempo y destinatarios.
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Descripcion Editar

o Como admin de la plataforma quiero recibir un informe diario de actividad de
los usuarios para monitorear el uso y detectar anomalias o mal funcionamiento.

o Acceptance criteria:

§ Se generara un informe diaric con el resumen de las acciones realizadas por los
r

u 05,

L3

[

§ Se requiere conocer los inicios de sesidn realizados asi como su duracion en la
plataforma.

§ El informe se enviara por correo electronico v este envio sera parametrizable en
tiempo y destinatarios.

Figura: Trello — E9H2

3.4 Product Backlog

Llegamos al apartado en el que debemos presentar el Product Backlog actual.

Primero vamos a exponer que es esto de Product Backlog.

Especialmente interesante es el punto en el que indica que éste es dinamico, al

Es una lista emergente y ordenada de todo lo que se conoce que es
necesario que un producto o servicio cumpla. Es uno de los 3 artefactos
de Scrum. También es la Unica fuente de requisitos para cualquier
cambio. ElI Product Backlog es emergente, es decir, nunca esta
completo sino que es dinamico; cambia constantemente para identificar
lo que el producto necesita para ser competitivo y util en el mercado que

se encuentra.’ (Garcia, 2022)

igual que la maxima en Agile, la adaptabilidad.

Dicho esto, se ha realizado una ordenacion de las historias de usuario
atendiendo a qué ofrece mas valor o qué aporta mas funcionalidad en esta fase

inicial de desarrollo.

Se ha enfocado atendiendo a que inicialmente la plataforma pueda ser
utilizable y aporte valor al usuario, para poco a poco ir afladiendo mas

funcionalidad.
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[E1HU1] Registro - Registro como entrenado/entrenadar.
[E1HUZ] Registro - Login.

[ETHU1] Integracién pasarela de pagos - Pagos.
[E2HU1] Perfil entrenador — Edicion perfil.
[E2ZHU2] Perfil entrenador — Gestién entrenados.
[E3HU1] Perfil entrenado — Perfil.

[E4HU1] Busqueda entrenador — Blsqueda basica.

]
]
]
]
]
]
]
[E4HU3] Bisqueda entrenador — Seleccidn.
[E5HU1] Chat integrado — Inicio chat.
[EGHU1] Herramienta de video — Planificacion video.
]
]
]
]
]
]
]
]
]

[EGHUZ] Herramienta de video — Videoconferencia.

[E3HUZ] Perfil entrenado — Mediciones personales.

[E4HUZ] Busqueda entrenador — Bldsqueda avanzada.
[E5HUZ] Chat integrado — Histdrico.
[EGHU3] Herramienta de video — Videoconferencia conjunta.

[EGHU1] Cuadro de mando para el entrenado - Acceso.

[EGHUZ] Cuadro de mando para el entrenado — Visualizador datos.

[E9HU1] £ona admin - Informes.
[E9HUZ] Zona admin — Informe diario.
Figura: Product Backlog priorizado

4. [teraciones

4.1 Estimacion

En algin punto anterior de este TFG ya hemos hablado sobre cémo
abordariamos las estimaciones de cara a afrontar cada Sprint y saber qué
Historias de Usuario aceptar, esa técnica era Scrum Poker.

En este apartado abordaremos diferentes formas de medir HUs e indicaremos
porqué nos hemos quedado con la indicada.

- Estimacion basada el tiempo: este tipo de estimacion es la manera en la
gue siempre se ha estimado cualquier tarea. Se establece un tiempo
especifico a la tarea y se comienza la misma.

o Ventajas:
» F&cil de usar ya que es la forma en que siempre se ha
estimado y es facil asignar x tiempo a x tarea.
» Es entendible para los stakeholders.
o Inconvenientes:
= Poca flexibilidad.
» Es facil pecar de optimismo.
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* No se puede medir la mejora en productividad.
- Scrum poker:

o Ventajas:
= La maximay que bajo mi punto de vista es muy importante,
el consenso entre todos. El consenso ofrece confianza al
equipo que en el contexto Agile es muy importante.
» Transparencia, ya que entre todos exponen todos los
detalles que aporten o resten complejidad a la tarea.
» Permite que las estimaciones sean agiles.
o Inconvenientes:
= Aun siendo una técnica agil, los momentos de consenso
pueden conllevar mas tiempo del esperado.
* En un equipo donde haya miembros con mas experiencia
que otros la discrepancia puede ser alta.
* En equipos con menos experiencia puede haber menos
precision en las decisiones.

- T-shirt sizes: en esta forma de estimacion cada talla de camiseta
equivale a una dificultad XS (extra pequefio), S (pequefio), M (mediano),
L (grande), y XL (extra grande). Estos tamafos representan el tiempo,
esfuerzo y complejidad.

o Ventajas:
» Es una técnica que permite estimaciones rapidas.
= Se aplica y se entiende facilmente.
o Inconvenientes:
= Al realizar estimaciones rapidas es mas facil que algunas
cosas se pasen por alto conllevando Iluego un
sobreesfuerzo.
= Uso poco extendido.

Estas son algunas de las formas de estimar que se usan en Agile. Como ya
hemos indicado, nos decantamos por Scrum Poker por el alto nivel de
participacion de todos los integrantes del equipo y por el consenso y
transparencia que se persigue con esta técnica.

Para realizar la estimacion utilizamos la secuencia de Fibonacci.
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[ETHU1] Registro - Registro como entrenado/entrenador.
[ETHU2] Registro - Login.

[ETHU1] Integracién pasarela de pagos - Pagos.
[E2HU1] Perfil entrenador — Edicion perfil.

[E2HUZ] Perfil entrenador — Gestién entrenados.
[E3HU1] Perfil entrenado — Perfil.

[E4HU1] Bdsgueda entrenador — Busqueda basica.

[E4HU3Z] Bisqueda entrenador — Seleccidn.
[E5HU1] Chat integrado — Inicio chat.
[EEHU1] Herramienta de video — Planificacion video.
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[EEHUZ] Herramienta de video — Videoconferencia.

[E3HUZ] Perfil entrenado — Mediciones personales.

[E4HUZ] Bdsgueda entrenador — Busqueda avanzada.
[ESHUZ] Chat integrado — Histarico.
[EEHU3] Herramienta de video — Videoconferencia conjunta.
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[EEHU1] Cuadro de mando para el entrenado - Acceso.

[EGHUZ] Cuadro de mando para el entrenado — Visualizador datos.
[ESHU1] £Zona admin - Informes.

[E9HUZ] Zona admin — Informe diario.
Figura: Product Backlog estimado

LN o | =

4.2 Definicion iteraciones/sprints
- ¢Qué es unaiteracion?

‘Es el nombre que va a recibir cada uno de los ciclos o iteraciones que
vamos a tener dentro de dentro de un proyecto Scrum. Nos van a permitir
tener un ritmo de trabajo con un tiempo prefijado, siendo la duracién
habitual de un Sprint unas cuatro semanas, aunque lo que la metodologia
dice es que deberia estar entre dos semanas y un maximo de dos meses.
En cada Sprint o cada ciclo de trabajo lo que vamos a conseguir es lo que
se denomina un entregable o incremento del producto, que aporte valor al
cliente.” (Mesa, 2023)

Un Sprint suele tener una duracion de entre 2 y 4 semanas, lo mas habitual
es que esta duracion sea de 4 semanas. En equipos poco experimentados
la duracion suele ser mas corta hasta que el equipo gana soltura y
confianza. Nos decantamos por esta periodicidad ya que consideramos que
es un tiempo muy razonable para poder conseguir los incrementos que se
propongan y estos tengan relevancia.

Pasamos ahora a definir las HUs que nos gustaria se abordasen en cada
Sprint.
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[ETHU1] Registro - Registro como entrenadao/entrenadar.

Sprint 1 - :
[E1HUZ] Registro - Login.

[ETHU1] Integracién pasarela de pagos - Pagos.
[E2HU1] Perfil entrenador — Edicion perfil.

Sprint 2

[E2HUZ] Perfil entrenador — Gestion entrenados.
[E3HU1] Perfil entrenado — Perfil.

Sprint 3

Sprint 4 [E4HU1] Bisgueda entrenador — Busqueda basica.

[E4HU3] Blisqueda entrenador — Seleccidn.

Sprint 5 [E5HU1] Chat integrado — Inicio chat.

Sprint 7 [EGHUZ] Herramienta de video — Videoconferencia.

Sprint 8 [E3HUZ] Perfil entrenado — Mediciones personales.

[E4HUZ] Blisqueda entrenador — Bisqueda avanzada.

Sprint 9 : —
[E5HUZ] Chat integrado — Histérico.

Sprint 10 [EGHU3] Herramienta de video — Videoconferencia conjunta.

[EEHU1] Cuadro de mando para el entrenado - Acceso.

Sprint 11 - :
[EEHUZ] Cuadro de mando para el entrenado — Visualizador datos.

[ESHU1] £ona admin - Informes.
[E9HUZ] Zona admin — Informe diario.

Sprint 12

]
]
]
]
]
]
]
]
]
Sprint & [EEHU1] Herramienta de video — Planificacion video.
]
]
]
]
]
]
]
]
]

Figura: Iteraciones

Como vemos se comenzaria abordando la funcionalidad de Registro ya
que sin esto es inviable acceder a la plataforma.

En un segundo Sprint se abordaria la pasarela de Pagos y parte de los
perfiles. Hasta este momento la plataforma todavia no seria usable.

En el Sprint 3 se podrian finiquitar los perfiles para en el 4 abordar las
busquedas. Consideramos que en este momento ya se podria comenzar
a dar visibilidad a la plataforma.

Posterior a esto se abordaria Sprint a Sprint el resto de funcionalidades y
se irian desplegando segun avance.

En el siguiente Diagrama de Gantt queremos mostrar una prevision de
implantacion de cara a conocer de un vistazo cuando se entregaria cada
parte. A priori se podria comenzar de cara al mes de Septiembre para el
verano de 2025 tener todos los Sprints contemplados finalizados.
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Name

~ Calendario global implantacion

Sprint 1
Sprint 2
Sprint 3
Sprint 4
Ssprint 5
Ssprint 6
Sprint 7
Sprint 8
Sprint 9
Sprint 10
Sprint 11

Sprint 12

2024 2025

Aug 2024 Sep 2024 Oct 2024 Nov 2024 Dec 2024 Jan 2025 Feb 2025 Mar 2025 Apr 2025 May 2025 Jun 2025 Jul 2025

Aug 2025

Figura: Gantt Implantacion

5. Implantacion

5.1 Lanzamiento

Este punto tratar4 sobre cdmo se deben realizar los incrementos y, por otro
lado, qué técnicas o herramientas se deben usar para los pasos a produccion.

5.1.1 Incremento

o

Lo primero, ¢qué es un Incremento? Término ligado a la metodologia
agile.

‘El Incremento es la suma de todos los elementos de la Lista de
Producto completados durante un Sprint y el valor de los
incrementos de todos los Sprints anteriores. Al final de un Sprint
el nuevo Incremento debe estar “Terminado”, lo cual significa que
esta en condiciones de ser utilizado y que cumple la Definicién de
“Terminado” del Equipo Scrum. Un incremento es un cuerpo de
trabajo inspeccionable y terminado que respalda el empirismo al
final del Sprint. El incremento es un paso hacia una vision o meta.
El incremento debe estar en condiciones de utilizarse sin importar
si el Duefio de Producto decide liberarlo o no.” (Schwaber et al.,
n.d.)

Basicamente un incremento es el objetivo previsto durante un Sprint, el
cual, al finalizar éste, debe estar listo para su paso a produccién se
decida o no hacerlo.

Normalmente a la hora de decidir los items que se afladen en un Sprint
éstos siguen una légica, una intencion, un objetivo o una funcionalidad
gue se pretenda tener o desplegar.
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5.1.2 Pasos a produccion

- Por otro lado tenemos otro punto muy importante que son los pasos a
produccion, como se deben abordar estos o qué tareas son importantes
o imprescindibles para que el riesgo a fallos sea el menor posible. Sin
duda lo que se debe aplicar para minimizar riesgos es la integracion
continua, esto automatizaria las tareas de pasos a produccion enlazando
los despliegues con pruebas automatizadas.

o Integracion continua:
= ‘La integracion continua es una practica de desarrollo de
software de DevOps en la que los desarrolladores fusionan
con regularidad los cambios de cdédigo en un repositorio
central, tras lo cual se ejecutan compilaciones y pruebas
automatizadas.’ (Integracion Continua del Software |
Pruebas Automatizadas | AWS, s. f.)

» Varias son las herramientas que favorecen que esta
integracion sea tal, citaremos algunas de ellas.

o Git: sin duda el software por antonomasia para el
control de versiones, con una gran comunidad de
desarrolladores que favorece que cualquier duda
o problema pueda ser resuelto en poco tiempo.
(Git, s. f.)

o Jenkins: esta herramienta nos ayuda a disponer
de despliegues y ejecucion de pruebas de forma
automatizada.

o Selenium: ‘es un entorno de pruebas que se
utiliza para comprobar si el software que se esta
desarrollando funciona correctamente. Esta
herramienta permite: grabar, editar y depurar
casos de pruebas que se pueden automatizar. Lo
mas atractivo de Selenium es que se pueden
editar acciones o crearlas desde cero. Esta
herramienta también ayuda mucho en las
pruebas de regresién porque consigue pruebas
automatizadas que luego se pueden reutilizar
cuando se necesite.’ (Sentrio, 2023).

- Todas estas herramientas favorecen y potencian que la calidad del
desarrollo sea cada vez mas alta.

5.2 Revisién y retrospectiva

En este apartado queremos hablar sobre todas las ceremonias mas
importantes que se deben realizar en un entorno Agile, las cuales, queremos
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gue se sigan si 0 si cumpliendo todas las directrices que este marco de trabajo
nos marca.

5.2.1 Sprint Planning

Esta ceremonia probablemente sea una de las mas importantes ya que en este
punto es donde se examina el Product Backlog y se escoge lo méas priorizado
gue entrara en el siguiente Sprint Backlog.

El tiempo que debe durar esta ceremonia suele ser de unas 8 horas para un
Sprint de 1 mes duracion.

Existen varias recomendaciones a la hora de abordar esta reunién, vamos a
enumerar algunas de ellas para que esta reunién sea lo mas amena posible.

- Las Historias de Usuario deben estar bien definidas de forma que se
puedan estimar.

- Antes de abordar la estimacion se debe conocer la capacidad del
equipo, para saber hasta donde se pueda llegar en el siguiente Sprint.

- Como hemos comentado en algun punto anterior, recomendamos usar la
técnica de Scrum Poker para realizar la estimacion, de forma que todos
participen y sea mas facil identificar posibles aspectos no tenidos en
cuenta.

- Esta ceremonia se debe empezar teniendo ya revisadas las posibles
HUs que pueden entrar en el siguiente Sprint de manera que sea mas
agil tomar las decisiones correspondientes.

- De esta reunion se debe salir con un Sprint Backlog.

5.2.2 Daily

Abordamos ahora la reunién diaria que se debe realizar cada dia para conocer
el estado actual de las tareas de cada integrante del equipo.

Esta reunién no debe durar mas de 15 minutos, si dura mas es porque alguna
ceremonia anterior no se ha realizado correctamente o ciertas HUs no estan
correctamente definidas y surgen dudas.

Por experiencia propia es muy muy facil que esta reunién se alargue en el
tiempo y llegue a durar hasta 1 hora.

Cada patrticipante que asiste a esta reunién debe centrar su participacién en 3
preguntas, estas son:

- ¢ Qué hice ayer?

- ¢ Qué es lo que voy a hacer hoy?

- ¢ He tenido algun tipo de problema durante el desarrollo o si tengo algun
problema?
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Otro aspecto que resulta util es que cada participante sepa cuanto debe durar
su participacion, de esta forma es mas facil sintetizar la informacion que debe
aportar.

Establecer una hora que venga bien a todo el mundo, vivimos en un momento
en el que se le da importancia a la conciliacion familiar y puede haber
participantes que quiza no puedan asistir a las 8 en punto por tener que llevar a
los nifios al cole.

5.2.3 Sprint Review

Llegamos a la reunion en la que se evalian los resultados obtenidos en el
altimo Sprint. En esta ceremonia se muestra todo el trabajo realizado en el mes
de duracion que dura nuestro Sprint.

Ademas de esto se realiza otro paso muy importante, en esta reunion pueden
surgir nuevos cambios o puede ocurrir que haya que adaptar el product
backlog.

Lo mas importante en esta reunion es obtener qué cosas han funcionado y qué
no, y para las que no han funcionado, buscar el motivo para evitar que suceda
en el futuro. Ademas de esto, como no, revisar si se ha conseguido el objetivo
propuesto.

5.2.4 Sprint Retrospective

Llegamos al punto en el que toca hablar de como ha ido el Sprint. Esta
ceremonia es especialmente importante ya que aqui es cuando cada integrante
expresa su opinién sincera anénima buscando ser todo lo constructivo posible.
Esta ceremonia se centra en 3 preguntas clave que guian toda la sesion, estas
son:

- ¢ Qué funcion6 bien durante el Sprint?
- ¢ Qué se podria mejorar?
- ¢(Acciones a llevar a cabo?

Normalmente se suele utilizar alguna herramienta online en la que cada
integrante expresa su opinién de forma anénima. Existen varias, yo he utilizado
varias ocasiones esta: (Retrospective Online | Retros For Agile Teams | We
Agile You, s. f.).

Lo habitual en esta ceremonia es que el Scrum Master da un tiempo entre 5y
10 minutos para que cada uno responda a las preguntas en el tablero de la
web. Pasado ese tiempo el Scrum Master van comentando cada aportacion y
entre todos los demas lo analizan.
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La intencion con todo esto es que lo que funciond bien se mantenga o mejore,
lo que pudo mejorar mejore y por supuesto qué acciones se podrian llevar
acabo para conseguir esto.

6. Resultados

Los resultados obtenidos son un esbozo detallado y pormenorizado de un ciclo
de vida del software sobre una plataforma de entrenamiento, empezando
desde el momento para decidir la idea, pasando por la investigacion de
posibles rivales, la creacion de todas las iteraciones hasta el planning sobre
coémo abordar todo esto paso a paso.

El proceso ha resultado enriquecedor y me ha permitido desempefiar una labor
de investigacion como no habia hecho hasta el momento.

Esta labor de investigacion ha resultado especialmente interesante al momento
de analizar la competencia, resulta interesante ver toda la informacion que se
puede obtener a través de internet.

Me he dado cuenta de que este tipo de trabajos requieren mucho tiempo, mas
del previsto por la asignatura, pero resulta un tiempo que aporta mucho a la
persona que lo trabaja.

Por otro lado, considero que la planificacion inicial fue muy acertada y me ha
permitido centrarme y cefiirme a los apartados inicialmente planteados, sin
necesidad de apartarme de los mismos. Una mala planificacion puede derivar
en un TFG mal gestionado.
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Conclusiones y trabajos futuros

Las conclusiones que puedo extraer son que esto me ha supuesto un esfuerzo
mayor al que pensaba inicialmente, no obstante, ha sido un esfuerzo
satisfactorio ya que me ha resultado muy interesante la labor de investigacion
gue hay alrededor de un trabajo de esta envergadura.

Tras llegar a este punto quedo satisfecho ya que he obtenido los resultados
planteados inicialmente. Si bien pudiera haber sido interesante abordar la parte
de un prototipo o introducir mas detalladamente la parte propia del desarrollo,
considero que ambas partes podrian dar lugar a otro TFG completo. Centrarme
en el ciclo de vida me ha permitido investigar a fondo y cefiirme puramente a la
Gestion de un Proyecto que es el objetivo de este TFG.

Conforme me acerco al final de la realizacion de este TFG quedo satisfecho
con el resultado obtenido ya que se han alcanzado los objetivos previstos
inicialmente, a pesar de la gran incertidumbre con la que partia.

Me gustaria mencionar y agradecer el feedback recibido durante la ejecucion,
este me ha resultado realmente enriquecedor asi como una gran ayuda para el
enfoque que finalmente he tenido ya que partia incluso con miedo sobre cémo
abordarlo.

Otro aspecto a destacar es que me he cefiido a la planificacién inicialmente
planteada, la cual ha sido clave para el correcto avance de todas las fases del
TFG.

La metodologia utilizada asi como las pautas en cuanto a entregas dictadas por
la asignatura las considero muy acertadas para ayudar al alumno a seguir un
trabajo continuado durante lo que dura la asignatura.

Por suerte, no ha sido necesario incluir cambios en la planificacién inicial, lo
cual hubiera conllevado un re-trabajo importante y una posible variacion en las
horas planificadas de trabajo.

Otro punto no menos importante son los impactos previstos en el punto 1.3,
estos se han logrado ya que la razon de ser de la idea prevista es la practica
derportiva, por tanto, el mero hecho de usarla ya es una consecucion de estos
impactos.

De igual modo, el impacto negativo mencionado (brecha digital) se mantiene ya
gue no se preveia su mitigacion debido a estar fuera del alcance previsto.

Ha quedado fuera del alcance de este TFG la creacion de prototipos asi como
involucrarnos mas detalladamente en la fase de desarrollo. Todo esto puede
dar lugar a otro TFG completo. O incluso un TFG podria ser en si mismo la
creacion de la plataforma, aunque quedaria probablemente fuera del tema de
este TFG y se englobaria mas en la teméatica de Desarrollo Web.

61



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

La elaboracion de este TFG me ha servido para darme cuenta de que la propia
idea podria en algin momento llevarse a desarrollo, considero que puede llegar
a ser una buena idea de negocio.

Otro punto que me gustaria comentar es cOmo se miden en esta plataforma los
objetivos perseguidos. El cuadro de mando de cada usuario asi como la
medicion de constantes son los datos que proveen a la plataforma de la
informacion necesaria para conocer en todo momento el grado de consecucion.
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7. Glosario

Agile: es una metodologia de trabajo centrada en la entrega continua de
valor al cliente. Predomina la colaboracion y gran adaptacion al cambio.

APl de video: es una interfaz que propicia el uso de conexién por
videoconferencia entre dispositivos.

DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunidades): es una
metodologia para analizar factores internos/externos en organizaciones
0 proyectos.

Diagrama de Gantt: sirven para mostrar de forma programada tareas en
un calendario lineal.

Epicas: una épica esta compuesta de X historias de usuario, son
historias de usuario grandes que conllevan mas tiempo del debido para
poder ser realizado, por tanto, se debe dividir en trozos mas pequefios.

Feedback: opinion sobre alguna tarea realizada.

HUs (Historias de Usuario): define una funcionalidad a realizar, suelen
ser divididas en tareas mas pequefas.

Kanban: es un método visual que usa un tablero para visualizar el
trabajo.

ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible): son un conjunto de 17
objetivos globales establecidos por las Naciones Unidas para abordar
desafios sociales, econémicos y ambientales en todo el mundo.

Product Backlog: dentro del marco Scrum, el Product Backlog es una
lista priorizada de los hitos a realizar.

Pruebas Core: hace referencia a las preubas mas importantes que una
sistema o software debe superar.

Scrum Poker: se usa en Scrum para estimar el esfuerzo para completar
una tarea o historia de usuario. Cada participante estima segun su
criterio, se ponen en conocimiento las estimaciones mas alta y mas baja
para posteriormente llegar a un consenso.

Scrum: es un marco de trabajo agil para el desarrollo de productos.
SMART: especifica como deben ser unos requerimientos u objetivos,

esto es: Especificos, Medibles, Alcanzables, Relevantes y con un
Tiempo definido.
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TFG (Trabajo Fin de Grado): es el Trabajo Final de Grado antes de
finalizar una titulacion.

HU: es el diminutivo de Historia de Usuario. Historia de Usuario es lo
que llamamos a las descripciones cortas de funcionalidades que se
pretenden abordar en una metodologia de trabajo Agile.

DoD: es el diminutivo de Definition of Done. Se refiere a las condiciones
gue debe cumplir una Historia de Usuario para considerarse completa.

Acceptance criteria: similar al DoD sélo que en este caso se aborda
desde el punto de vista del cliente.

Stakeholders: este término hace referencia a todas las personas que
estan interesadas o de alguna manera participan en el proyecto.

T-shirt sizes: es una técnica de estimacion utilizada en metodologias
de trabajo Agile.
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https://ittude-agile.com/b/scrum/que-es-el-product-backlog/
https://openwebinars.net/blog/que-es-un-sprint-scrum/
https://openwebinars.net/blog/que-es-un-sprint-scrum/
https://sentrio.io/blog/que-es-selenium/
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9. Seguimiento del TFG — PEC3

1. Revision de los objetivos y alcance del proyecto. ¢Los objetivos

del TFG se mantienen o es necesaria alguna modificacion?
Explica los motivos.

Considero que me he mantenido en la linea de todo lo que he querido
exponer en este TFG, por tanto, no ha sido necesaria ninguna
modificacion.

Revision de la planificacion. ¢Has conseguido los hitos que te
planteabas para esta entrega? En caso negativo analiza y explica
los motivos y las medidas correctivas para controlar esta
desviacion.

Se han obtenido los hitos propuestos inicialmente.

Revision de riesgos ¢Se ha manifestado alguno de los riesgos
previstos en esta entrega? ¢Qué acciones has realizado para
mitigarlos? ¢Han sido efectivas? ¢Hay alguna implicacién en el
TFG?
a. Durante el desarrollo de esta PEC3 ha habido situaciones en las
que he dudado mucho de qué enfoque darle a ciertos apartados,
o incluso habiendo redactado algunos volver a rehacerlos
porque no me convencian del todo. En estos casos la accion
realizada ha sido leer una y otra vez y seguir investigando hasta
encontrar algo que realmente me convenciera. ¢Ha sido esto
efectivo? Considero que si, mucho.

b. Otro riesgo con el que me he encontrado ha sido compaginar
todo al mismo tiempo: vida laboral, familiar y TFG. En ocasiones
ha sido duro ya que debia sacar tiempo de donde fuera, pero
sabia que el resultado mereceria la pena. Las acciones
realizadas y efectivas han sido ser constante diariamente.

c. Aun siendo constante me he encontrado con que se me echaba
el tiempo encima, en la ultima semana el tiempo dedicado ha
sido mayor para poder acabar esta entrega como se merecia.

Ninguno de estos riesgos ha tenido implicacién en el resultado ya que
se han mitigado en la medida de lo posible.

¢,Como valoras tu trabajo realizado hasta el momento? ¢Piensas
gue siguiendo asi conseguirds los objetivos planteados o se
necesita alguna accion correctiva?

Creo que siguiendo asi conseguiré los objetivos buscados, la
constancia es un arma muy potente que me ha acompafnado siempre.
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