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RESUMEN

La importancia de realizar actividad física y mantener una nutrición adecuada permite llevar

una vida sana y evitar diversos tipos de enfermedades. Es por eso que varias personas

deciden ir al gimnasio. Pero varios de estos establecimientos, como es el caso del gimnasio

Power Live Gym, no tienen una gestión de su información y procesos informatizados. Lo

cual, ocasiona varias desventajas. Para brindar una solución a estos problemas, se decidió

llevar a cabo el presente proyecto. El cual consiste en el desarrollo de una aplicación web

para apoyar a los procesos administrativos de un gimnasio, y una aplicación móvil que

brinde a sus clientes, acceso a los servicios de entrenamiento y nutrición.

Las aplicaciones web y móvil fueron desarrolladas bajo el enfoque de Prototipado, y ali-

neadas a los modelos de desarrollo de software iterativo e incremental. Tanto la aplicación

web como la aplicación móvil se desarrollaron bajo el lenguaje de programación javascript.

En la aplicación web, se utilizó las herramientas Node.js, NestJS y Angular, bajo el patrón

de desarrollo Modelo-Vista-Controlador (MVC). La aplicación móvil Android se implementó

utilizando el framework NativeScript.

Al concluir el desarrollo de las aplicaciones, se evaluó la usabilidad, mediante el uso de la

encuesta SUS (System Usability Scale), obteniendo un valor de 81.60 / 100 para la apli-

cación web y 85.25/100 para la aplicación móvil. También se evaluó el rendimiento de las

aplicaciones con la herramienta JMeter, donde se obtuvieron resultados satisfactorios en

diferentes escenarios de carga de usuarios. Finalmente, se realizaron pruebas funcionales,

donde se evidenció con el cumplimiento de los requerimientos del proyecto.

Palabras clave: sistema informático de gestión de gimnasio, prototipo, aplicación web, apli-

cación Android, usabilidad.
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ABSTRACT

The importance of physical activity and maintaining proper nutrition allows you to lead a

healthy life and avoid various types of diseases. That’s why several people decide to go to

the gym. But several of these establishments, such as the Power Live Gym, do not have

information management and computerized processes. Which causes several disadvanta-

ges. To provide a solution to these problems, it was decided to carry out this project. Which

consists in the development of a web application to support the administrative processes of

a gym, and a mobile application that provides its clients with access to training and nutrition

services.

Web and mobile applications were developed under the Prototyping approach, and aligned

to the iterative and incremental software development models. Both the web application and

the mobile application were developed under the javascript programming language. In the

web application, the Node.js, NestJS and Angular tools were used, under the Model-View-

Controller (MVC) development pattern. The Android mobile application was implemented

using the NativeScript.

At the end of application development, usability was evaluated, using the SUS (System

Usability Scale) survey, obtaining a value of 81.60 / 100 for the web application and 85.25 /

100 for the mobile application. The performance of the applications was also evaluated with

the JMeter tool, where satisfactory results were obtained in different user load scenarios.

Finally, functional tests were carried out, where it was evidenced with the fulfillment of the

project requirements.

Keywords: gym management computer system, prototype, web application, Android appli-

cation, usability.
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1 INTRODUCCIÓN

1.1 ANTECEDENTES

Es bien conocida la importancia del ejercicio regular y la actividad física para tener una

buena salud. Además, una nutrición adecuada mejora la capacidad para realizar cualquier

actividad física y permite una mejor recuperación después de hacer ejercicio [1].

Por otro lado, la información y el apoyo que brindan los sistemas de software son parte in-

tegral en la sociedad. El avance tecnológico, ha llevado a la sociedad a convertirse en una

sociedad global de la información. Las empresas necesitan gestionar su información, me-

jorar la calidad de ésta, utilizar herramientas informáticas actuales que les permitan utilizar

sus recursos y proporcionar servicios de mejor manera. [2].

El Gimnasio “Power Live Gym” ubicado en la ciudad de Quito, actualmente cuenta con

un programa en Excel que solo es utilizado para el registro de los datos de sus clientes,

el gimnasio no tiene una adecuada gestión de los pagos de sus clientes, el control de la

evolución física y medidas corporales es registrado en fichas de papel y almacenadas en

carpetas, los planes de entrenamiento y planes de dieta se almacenan en un documento

en Word y se entrega a los clientes en una hoja impresa o de manera explicativa. Por

lo que toda la información de los clientes, fichas de control, los planes entrenamientos y

dietas son propensos a pérdidas. Además, de que la mayoría de los procesos operativos

y administrativos son realizados de forma manual, lo que significa una pérdida de tiempo

para el personal.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicación web para la administración y una aplicación móvil de servicios

con el fin de apoyar a los procesos de un gimnasio y la atención de sus clientes.

1.2.2 Objetivos Específicos

p Realizar el levantamiento de requerimientos iniciales en base a entrevistas con el

personal del gimnasio Power Live Gym.

p Diseñar e implementar los prototipos necesarios para obtener la aplicación web que

ayudará a la administración del gimnasio Power Live Gym.

p Diseñar e implementar los prototipos necesarios para obtener la aplicación móvil que

permitirá a los clientes acceder a los servicios que ofrece el gimnasio Power Live Gym.

p Evaluar la funcionalidad de las aplicaciones web y móvil a través del personal y los

clientes del gimnasio Power Live Gym.

1.3 ALCANCE

El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicación web que ayude

a la administración del gimnasio Power Live Gym, mediante la gestión de sus clientes,

instructores, pagos, clases, ejercicios, rutinas, planes de entrenamiento, comidas, dietas

y planes de dieta. Además del desarrollo de una aplicación móvil que permita a sus clientes

la consulta de ejercicios, rutinas, planes de entrenamientos, comidas, dietas y planes dieta.
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1.4 MARCO TEÓRICO

1.4.1 Software de Gestión de una empresa

El software para la gestión de una empresa es un programa que permite manejar y adminis-

trar los procesos de negocios de manera más fácil y agradable, logrando así, la disminución

de costos administrativos, evitando errores en cálculos y pérdida de tiempo en varios proce-

dimientos administrativos. Además, proporciona confidencialidad y seguridad en el manejo

de la información de la empresa [3].

1.4.2 Aplicaciones Web

Una aplicación web es un tipo especial de aplicación cliente-servidor, donde tanto el cliente

(el navegador o explorador) como el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el

que se comunican (HTTP) se encuentran estandarizados [4].

En las aplicaciones web, la comunicación se realiza mediante el protocolo HTTP. Este pro-

tocolo permite la transferencia de datos entre el cliente y el servidor web mediante una

cadena de caracteres denominada dirección url [5].

Figura 1: Esquema básico de una aplicación web
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1.4.2.1 Cliente web

Un cliente web es un programa con el que interactúa el usuario para realizar una petición

a un servidor web. La principal función de un cliente web es interpretar las páginas HTML

y los diferentes recursos que contienen. Las tecnologías que se utilizan para programar el

cliente web son [4]:

p HTML.

p CSS.

p Lenguajes de script.

1.4.2.2 Servidor web

El servidor web es un programa que está permanentemente atendiendo y respondiendo a

las diversas peticiones que realizan los clientes web. Las aplicaciones en un servidor web

están formadas por [6]:

p Páginas estáticas que siempre muestran el mismo contenido.

p Recursos adicionales que se pueden emplear dentro de las páginas o estar disponi-

bles para ser descargados y ejecutados por el cliente.

p Programas o scripts que son ejecutados por el servidor web cuando el navegador del

cliente solicita algunas páginas.

1.4.3 Aplicaciones Móviles

Una aplicación móvil, es una aplicación informática desarrollada para que funcione en un

dispositivo móvil inteligente, tablet u otro. Este tipo de aplicaciones se encuentran en tien-

das online, por medio de las cuales son accedidas por los usuarios que deseen usarlas [7].

Existen varias formas de desarrollar una aplicación móvil. Cada una de ellas presentan

diferentes características y limitaciones. Entre Los tipos de aplicaciones móviles que se

conocen son: nativas, web e híbridas [8].
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1.4.3.1 Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son desarrolladas con el software que ofrece cada sistema ope-

rativo a los programadores, llamado genéricamente SDK (Software DevelopmentKit). Este

tipo de aplicaciones se pueden descargar e instalar desde las tiendas de aplicaciones. La

principal ventaja de estas aplicaciones que permite interactuar con todas las capacidades

del dispositivo [7] [9].

1.4.3.2 Aplicaciones Web

Las aplicaciones móviles de tipo web son utilizadas para brindar accesibilidad a la informa-

ción desde cualquier dispositivo, ya que no necesitan la instalación de ningún componente

en particular, ni la aprobación de algún fabricante para que las aplicaciones sean publicadas

y utilizadas. Solo se requiere acceso a internet [8] [9].

1.4.3.3 Aplicaciones Híbridas

Las aplicaciones híbridas son desarrolladas de forma parecida a la de una aplicación web.

Una vez que la aplicación está terminada y se compila como si se tratara de una aplicación

nativa. Esto permite distribución de la aplicación a través de las tiendas de aplicaciones, la

reutilización de código para múltiples plataformas y el uso de las características de hardware

del dispositivo [8] [9].

1.4.4 Aplicaciones móviles utilizadas en el deporte

La tecnología se ha convertido en una aliada de los deportistas, un ejemplo son las apli-

caciones móviles que ayudan a las personas a ser más eficientes en sus entrenamientos

y esfuerzo físico. Hoy en día no sólo se practica o disfruta de algún deporte, sino que, a

través de las apps se puede controlar y visualizar estadísticas de signos vitales, planificar y

monitorizar las actividades deportivas y practicar hábitos de vida más saludables [10] [11].
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1.4.5 Aplicaciones móviles utilizadas en nutrición

En la actualidad se dispone de una serie de apps sobre alimentación y nutrición, que ofrecen

diversas funciones enfocadas al público en general o a personas con alguna enfermedad

en particular. Entre las diferentes aplicaciones relacionadas con nutrición, se encuentran

aquellas que permiten controlar del peso, mediante el seguimiento de un plan nutricional.

También se destacan las relacionadas al control de enfermedades como la diabetes [12].

1.4.6 Herramientas

A continuación, se describe las herramientas utilizadas en el presente proyecto.

Tabla 1: Herramientas.

Nombre Descripción Utilizado en

Angular

Angular es un framework MVC (Modelo Vista

Controlador) de JavaScript de código abierto, para

la creación y mantenimiento de aplicaciones web de

una sola página y aplicaciones móviles [13].

Aplicación web y

móvil

Lucidchart

Lucidchart es una herramienta web de

diagramación, que permite trabajar de manera

colaborativa en tiempo real, Esta herramienta

permite crear diagramas de flujo, esquemas de

sitios web, gráficos UML, mapas mentales y otros

tipos de diagramas [14].

Aplicación web y

móvil

Node.js

Node.js es un entorno de ejecución para JavaScript

construido con el motor de JavaScript. Fue creado

con el enfoque de crear programas de red altamente

escalables [15].

Aplicación web y

móvil
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NestJS

NestJS es un framework para nodejs, el cual

permite crear servicios web tipo Rest o GrahpQL de

forma muy eficiente y práctica, también presenta

una arquitectura muy sólida [16].

Aplicación web

Typescript

TypeScript es un lenguaje de programación de

código abierto desarrollado por Microsoft, el cual

dispone de herramientas de programación orientada

a objetos. TypeScript convierte código en Javascript

común [17].

Aplicación web y

móvil

NPM

NPM es el sistema de gestión de paquetes por

defecto para Node.js, un entorno de ejecución para

JavaScript [18].

Aplicación web y

móvil

Bootstrap

Bootstrap es una librería de código abierto para

diseñar aplicaciones web. Contiene plantillas de

diseño con elementos basado en HTML y CSS [19].

Aplicación web

PrimeNG

PrimeNG es una librería de componentes de interfaz

de usuario para Angular. Mejora la experiencia del

usuario al interactuar con un sitio o una aplicación

[20].

Aplicación web
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Angular Material

Angular Material es una librería de componentes

web y una guía de estilo creada por Google para

Android y para sus aplicaciones [21].

Aplicación web

MySQL

MySQL es un sistema de gestión de bases de datos

SQL de código abierto. Está desarrollado, distribuido

y respaldado por Oracle Corporation [22].

Base de datos

TypeORM

TypeORM es una herramienta que permite manejar

datos entre cualquier tipo de aplicación con una

base de datos. Se puede usar con TypeScript y

JavaScript [23].

Aplicación web

DBeaver

DBeaver es un gestor de base de datos universal.

Puede conectarse a diversos servidores utilizando

drivers JDBC que permiten operar con diferentes

bases de dato [24].

Base de datos

Postman

Postman es una herramienta que permite probar

servicios web, indicando la url, el método Http (Post,

Get, Put, Delete) y los parámetros de la petición [25].

Aplicación web
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Nativescript

NativeScript es un framework de código abierto para

desarrollar aplicaciones en iOS y Android. Se utiliza

lenguajes de programación independientes del

dispositivo y sistema operativo [26].

Aplicación móvil

Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de código fuente

desarrollado por Microsof, disponible para Windows,

macOS y Linux [27].

Aplicación web y

móvil

GitLab

GitLab es un servicio web para el control de

versiones y desarrollo de software colaborativo

basado en git [28].

Aplicación web y

móvil

GitKraken

GitKraken es una herramienta multiplataforma que

presenta una interfaz gráfica para la gestión de

repositorios git [29].

Aplicación web y

móvil

JMeter

Jmeter es una herramienta que permite probar el

rendimiento de los recursos en aplicaciones web. Se

puede utilizar para simular una carga pesada en un

servidor o grupo de servidores [30].

Aplicación web
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Android Studio

Android Studio incluye una herramienta que permite

depurar aplicaciones móviles que se ejecutan en el

emulador de Android o en un dispositivo Android

conectado. [31].

Aplicación móvil

1.5 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

El presente trabajo está organizado de la siguiente manera. En la sección 2 se describe

la metodología utilizada. En la sección 3, se presentan los resultados y la discusión por

cada uno de los prototipos desarrollados. Finalmente, en la sección 4 se presentan las

conclusiones y las recomendaciones del presente trabajo de titulación.
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2 METODOLOGÍA

Para el desarrollo del presente proyecto se utilizó el enfoque de prototipado, a través del

desarrollo iterativo e incremental del producto de software.

2.1 DESARROLLO ITERATIVO

El desarrollo iterativo divide el proceso de desarrollo en una serie de periodos llamados

iteraciones. Las iteraciones permiten entregar funciones de alto valor al usuario. Al final

de cada iteración, se realiza una demostración o entrega de la funcionalidad a las partes

interesadas, para que puedan utilizar las características y brindar retroalimentación. Está

retroalimentación se puede agregar en futuras iteraciones [32].

2.2 DESARROLLO INCREMENTAL

El desarrollo incremental se basa en el diseño inicial del software, recibir comentarios del

usuario, y desarrollar diferentes versiones, hasta obtener un sistema final. Cada incremento

o versión del sistema agrega las funcionalidades que requiere el cliente. Por lo general,

los incrementos iniciales del sistema presentan las funciones más importantes o urgentes.

Esto significa que el cliente puede evaluar el sistema en una etapa temprana del desarrollo

y constatar si se entrega lo que se solicita. El desarrollo incremental tiene tres beneficios

importantes [33]:

p Reducción del costo de adaptar los requerimientos cambiantes del cliente.

p Es más fácil obtener retroalimentación del cliente sobre el software que se está desa-

rrollando.

p Rapidez en la entrega e implementación del software final al cliente.
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2.3 PROTOTIPADO

El prototipado consiste en el desarrollo iterativo de productos de software para obtener

retroalimentación de manera temprana y comprender los requisitos que plantea el usuario,

sobre todo si no se tiene una idea definida de lo que desea [34] [35].

2.3.1 Uso en las etapas del desarrollo del software

El enfoque de prototipado permite diseñar e implementar prototipos del producto de soft-

ware para demostrar conceptos, probar opciones de diseño, obtener la información sufi-

ciente sobre el problema y sus soluciones. Además, apoya el desarrollo del software en las

siguientes etapas [33]:

p Etapa de ingeniería de requerimientos: el prototipo ayuda a conseguir y validar los

requerimientos del software.

p Etapa de diseño del software: el prototipo se utiliza para encontrar soluciones del

software y ayudar al diseño de las interfaces de usuario.

p Etapa de pruebas. el uso de prototipo ayuda a la ejecución de pruebas con el software

que se entregará al cliente.

2.3.2 Fases del prototipado

Aunque algunos prototipos se construyen para ser desechados, otros son evolutivos; ya que

poco a poco se van transformando en el software final. Las fases que presenta el enfoque

del prototipado son [36]:

p Comunicación: Se realiza una reunión con las partes interesadas para definir los

objetivos generales del software e identificar los requerimientos.

p Plan rápido: Se planifica el alcance y tiempo estimado para el prototipo a desarrollar.

p Modelado/ Diseño rápido: Se debe enfocar en los aspectos del software que serán

visibles para los usuarios finales por ejemplo las interfaces y navegación.
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p Construcción: Se debe construir el prototipo en base al plan rápido y diseño definidos

anteriormente

p Despliegue: Se muestra el prototipo a los usuarios finales para recibir de ellos la

retroalimentación para mejorar los requerimientos.

Figura 2: Fases del prototipado

Se deben repetir estas fases, la veces que sea necesario hasta obtener un producto de

software aceptado por el cliente.
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2.4 PROTOTIPOS APLICACIÓN WEB

2.4.1 Prototipo 0

2.4.1.1 Comunicación

En base a la primera entrevista con el personal del gimnasio Power Live Gym se propuso el

desarrollo de una aplicación web que ayude a la administración del gimnasio, y una aplica-

ción móvil que permita ofrecer los servicios de entrenamiento y nutrición a sus clientes. Se

definieron los requerimientos iniciales y alcance para ambas aplicaciones.

2.4.1.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar e implementar la base de datos con las entidades y relaciones correspondien-

tes.

p Diseñar la arquitectura que va a presentar la aplicación web.

p Configurar el ambiente de desarrollo para la construcción de la aplicación web.

p Redactar un manual técnico con la información necesaria para la configuración del

ambiente de desarrollo.

p Probar la conexión entre la base de datos y la aplicación web.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implementa-

das en el prototipo 0. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas por el desarro-

llador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 2: Historias de usuario para el prototipo 0 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW001 Diseñar y construir la base de datos. 5 alta

HUW002 Diseñar la arquitectura de la aplicación web. 5 alta
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HUW003 Configurar del ambiente de desarrollo. 8 alta

HUW004 Redactar Manual técnico. 5 alta

HUW005
Comprobar conexión de la base de datos

con una página web.
3 alta

Total 26 -

Tiempo Estimado

Tabla 3: Tiempo estimado para prototipo 0.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

0 1 semana 06-11-2018 12-11-2018

2.4.1.3 Diseño

Módulos

En base a los requerimientos identificados en la reunión con el personal del gimnasio, se

logró determinar los siguientes módulos que tendrá la aplicación web:

p Módulo Gestión de Clientes

p Módulo Gestión de Instructores

p Módulo Gestión de Medidas

p Módulo Gestión de Productos

p Módulo Gestión de Ejercicios

p Módulo Gestión de Rutinas

p Módulo Gestión de Planes de Entrenamiento

p Módulo Asignación de Planes de Entrenamiento

p Módulo Gestión de Comidas

p Módulo Gestión de Dietas
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p Módulo Gestión de Planes de Dieta

p Módulo Asignación de Planes de Dieta

p Módulo Gestión de Pagos

p Módulo de Configuración

Roles

Los roles identificados para los usuarios tanto de la aplicación web y móvil son administra-

dor, empleado, instructor y cliente. A continuación, se detallan las características de cada

rol:

p Administrador

Este rol permite al usuario tener acceso a todos los módulos de la aplicación web,

donde podrá registrar y editar información. De igual forma, se podrá actualizar el perfil

del usuario y resetear la contraseña.

p Empleado

Este rol permite al usuario tener acceso a todos los módulos de la aplicación web a

excepción del módulo de configuración y gestión de pagos, donde podrá registrar y

editar información. Además, podrá actualizar los datos de su perfil de usuario.

p Instructor

Este rol permite al usuario tener solo el acceso a ciertos módulos de la aplicación web

para consultar y ver su información. Además, se podrá editar la perfil del usuario.

p Cliente

Este rol no tendrá permitido el acceso a la aplicación web.

Base de Datos

En la figura 3 se muestra el modeló lógico de la base de datos, diseñado en base a los

requerimientos obtenidos en la reunión inicial con el personal del gimnasio.

Navegación

En la figura 4 se puede visualizar el diagrama de navegación que tendrá la aplicación web.

Para el diseño de este diagrama de tomó en cuenta los módulos que va a tener el sistema.

Arquitectura de la aplicación web

La arquitectura para la aplicación web y móvil, es la de cliente-servidor. Esta arquitectura
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Figura 3: Modelo lógico de la base de datos

Figura 4: Diagrama de navegación para la aplicación web
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es un modelo de aplicación distribuido, donde un cliente realiza peticiones al servidor y este

da una respuesta. Pueden residir en un mismo equipo o comunicarse a través de una red

[37].

En la figura 5 se indica el esquema de funcionamiento de la arquitectura de la aplicación

web y móvil. Donde el cliente AngularJS realiza una petición http al servidor desarrollado

en NodeJS y el framework NestJS. Después el servidor realiza una consulta a la base de

datos de MySQL, de manera que el servidor obtiene los datos solicitados por el cliente y los

muestra al usuario en una página web o en la aplicación móvil.

Figura 5: Esquema de funcionamiento de la arquitectura de la aplicación web y móvil

Patrón de Diseño

Un patrón de diseño es una descripción de clases y objetos, que se comunican entre sí para

resolver un problema de diseño general en un contexto particular [38]. Entre las principales

ventajas que presenta el uso de un patrón de diseño están [39]:

p Reutilización del código

p Resistencia al cambio

p Mejor mantenimiento y organización de la aplicación

p Escalabilidad

El patrón de diseño utilizado por Angular es el Modelo-Vista-Controlador (MVC). Este patrón

permite organizar el código, donde el manejo de los datos estará separado de la lógica de

la aplicación y a su vez, la información que se muestra al usuario es independiente. A

continuación, se describe cada elemento del patrón MVC [40]:

p Modelo: Contiene los datos y la funcionalidad dela aplicación.

p Vista: Gestiona la presentación de la información con la que interactúa el usuario.
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p Controlador: Determina que cambios se deben realizar en el modelo cuando interac-

tua con la vista.

Como se muestra en la figura 6, En el patrón MVC el modelo es un objeto JavaScript. La

forma en que el modelo interactúa con la vista se controla mediante componentes. Cada

componente contiene la información del modelo y la lógica de la aplicación. La vista es

lo que el usuario ve en la pantalla (HTML y CSS). Angular utiliza la interpolación de las

propiedades de los componentes para mostrar en la vista los datos que obtiene del modelo.

Además, tiene servicios que interactúan con el servidor [40].

Figura 6: Diagrama de funcionamiento del patrón MVC

2.4.1.4 Construcción

En la figura 7 se puede visualizar la base de datos creada con las tablas, relaciones y

campos que se definieron en la fase de diseño.

Para comprobar que el ambiente de desarrollo se ha implemento correctamente, desde el

frontend de la aplicación web realizamos una petición al servidor, el cual consultará a la

base de datos y responderá a la petición. Y finalmente mostrará la información al usuario

en la página web, tal como se muestra en la figura 8.
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Figura 7: Tablas creadas en la base de datos

Figura 8: Verificación del funcionamiento del ambiente de desarrollo
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2.4.1.5 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 0 se llevó a cabo sin ningún problema, por lo que no fue necesario

volver a estimar el peso y prioridad de alguna historia de usuario para el siguiente prototipo.

Tabla 4: Historias de usuario redefinidas del prototipo 0.

Código
Puntos

estimados

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinidos

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW001 5 5 - 100 % alta alta

HUW002 5 5 - 100 % alta alta

HUW003 8 8 - 100 % alta alta

HUW004 5 5 - 100 % alta alta

HUW005 3 3 - 100 % alta alta

Total 26 26 0 100 % - -

2.4.2 Prototipo 1

2.4.2.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 0, se seleccionó las

historias de usuarios a ser implementadas en el prototipo 1 de la aplicación web.

2.4.2.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 1.

p Construir el prototipo 1 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 1 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.
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Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de usuario que serán implementadas

en el prototipo 1 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas

por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 5: Historias de usuario para prototipo 1 para la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW006 Ingreso al sistema. 8 alta

HUW007 Mostrar pantalla de inicio. 8 alta

HUW008 Listar y buscar clientes. 8 alta

Total 24 -

Tiempo Estimado

Tabla 6: Tiempo estimado para prototipo 1 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

1 1 semana 13-11-2018 20-11-2018

2.4.2.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 1 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.2.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 1 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.
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Figura 9: Pantalla de ingreso al sistema

Figura 10: Pantalla de menú de inicio
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Figura 11: Pantalla para listar y buscar clientes

2.4.2.5 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 1 de la aplicación web se llevó a cabo sin ningún problema, por

lo que no fue necesario volver a estimar el peso y prioridad para el siguiente prototipo.

Tabla 7: Historias de usuario redefinidas del prototipo 1 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimados

Puntos

redefinidos

Puntos

ejecutados

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW006 8 8 - 100 % alta alta

HUW007 8 8 - 100 % alta alta

HUW008 8 8 - 100 % alta alta

Total 24 24 0 100 % - -
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2.4.3 Prototipo 2

2.4.3.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 1, se seleccionó las

historias de usuarios a ser implementadas en el prototipo 2 de la aplicación web.

2.4.3.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 2.

p Construir el prototipo 2 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 2 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de usuario que serán implementadas

en el prototipo 2 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas

por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 8: Historias de usuario para prototipo 2 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW009 Registro de cliente. 8 alta

HUW010 Editar cliente. 5 alta

HUW011 Ver información del cliente. 3 alta

HUW012 Editar perfil de usuario. 5 alta

HUW013 Cambiar contraseña de usuario. 3 alta

Total 24 -

Tiempo Estimado
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Tabla 9: Tiempo estimado para prototipo 2 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

2 1 semana 20-11-2018 27-11-2018

2.4.3.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 2 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.3.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 2 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.

Figura 12: Pantalla de registro de cliente
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Figura 13: Pantalla para editar cliente

Figura 14: Pantalla para editar perfil de usuario
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2.4.3.5 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 2 se llevó a cabo sin ningún problema en el periodo establecido.

El cliente añadió una nueva validación al momento de registrar y editar un cliente. Se debe

validar que el número de caracteres mínimos sea uno. Por lo que fue necesario definir una

nueva historia de usuario con todas las observaciones para el siguiente prototipo.

Tabla 10: Historias de usuario redefinidas del prototipo 2 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW009 8 8 - 100 % alta alta

HUW010 5 5 - 100 % alta alta

HUW011 3 3 - 100 % alta alta

HUW012 5 5 - 100 % alta alta

HUW013 3 3 - 100 % alta alta

Total 24 24 0 100 % - -

2.4.4 Prototipo 3

2.4.4.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 2 y la retroalimentación

brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 3 de la aplicación web.

2.4.4.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 3.

p Construir el prototipo 3 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.
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p Evaluar la funcionalidad del prototipo 3 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 3 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 11: Historias de usuario para prototipo 3 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW014 Mostrar medidas. 3 alta

HUW015 Registro de medidas. 5 alta

HUW016 Editar medidas. 5 alta

HUW017 Eliminar medidas. 2 alta

HUW018 Mostrar gráfico de medidas. 8 media

HUW019 Correcciones del prototipo 2. 1 alta

Total 24 -

Tiempo Estimado

Tabla 12: Tiempo estimado para prototipo 3 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

3 1 semana 27-11-2018 04-12-2018

2.4.4.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 3 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.4.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 3 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.
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Figura 15: Pantalla para listar y buscar medidas de un cliente

Figura 16: Pantalla de registro de medidas de un cliente

2.4.4.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 3 de la aplicación web, se llevó a cabo sin ningún problema en el

periodo establecido. En la presentación del prototipo, el cliente decidió que el orden de la
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Figura 17: Pantalla para mostrar gráfico de medidas.

lista de las medidas del cliente, sea en forma descendente en base a la fecha de registro.

Además, se solicitó validar que no se registren más de una medida para una misma fecha.

Por lo que fue necesario definir una nueva historia de usuario con todas las observaciones

para el siguiente prototipo.

Tabla 13: Historias de usuario redefinidas del prototipo 3 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW014 3 3 - 100 % alta alta

HUW015 5 5 - 100 % alta alta

HUW016 5 5 - 100 % alta alta

HUW017 2 2 - 100 % alta alta

HUW018 8 8 - 100 % media media

HUW019 1 1 - 100 % alta alta

Total 24 24 0 100 % - -

2.4.5 Prototipo 4

2.4.5.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 3 y la retroalimentación

brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 4 de la aplicación web.

2.4.5.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 4.

p Construir el prototipo 4 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 4 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.
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Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de usuario que serán implementadas

en el prototipo 4 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas

por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 14: Historias de usuario para prototipo 4 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW020 listar y buscar instructores. 3 alta

HUW021 Registrar instructor. 5 alta

HUW022 Editar instructor. 3 alta

HUW023 Ver instructor. 2 alta

HUW024 Listar y buscar productos. 3 alta

HUW025 Registrar producto. 5 alta

HUW026 Editar producto. 3 alta

HUW027 Ver producto. 2 alta

HUW028 Correcciones del prototipo 3. 2 alta

Total 28 -

Tiempo Estimado

Tabla 15: Tiempo estimado para prototipo 4.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

4 1 semana 04-12-2018 11-12-2018

2.4.5.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 4 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.5.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 4 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.
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Figura 18: Pantalla para listar y buscar productos

Figura 19: Pantalla para listar y buscar instructores

2.4.5.5 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 4 para la aplicación web, no logró completarse en el tiempo

estimado, debido a que no se implementó la historia de usuario HUW026. Por lo que fue

necesario redefinir el peso de esa historia para el siguiente prototipo.
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Figura 20: Pantalla para registrar instructor

Figura 21: Pantalla para registrar producto

Tabla 16: Historias de usuario redefinidas del prototipo 4.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW020 3 3 - 100 % alta alta

HUW021 5 5 - 100 % alta alta

HUW022 3 3 - 100 % alta alta

HUW023 2 2 - 100 % alta alta

HUW024 3 3 - 100 % media media
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HUW025 5 5 - 100 % alta alta

HUW026 3 0 3 0 % alta alta

HUW027 2 2 - 100 % alta alta

HUW028 2 2 - 100 % alta alta

Total 28 25 3 82.28 % - -

2.4.6 Prototipo 5

2.4.6.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 4, se seleccionó las

historias de usuarios a ser implementadas en el prototipo 5 de la aplicación web.
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2.4.6.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 5.

p Construir el prototipo 5 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Implementar las historias que no se logró completar en el prototipo anterior.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 5 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 5 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 17: Historias de usuario para prototipo 5 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW026 Editar producto. 3 alta

HUW029 Listar y buscar ejercicios. 3 alta

HUW030 Registrar ejercicio. 5 alta

HUW031 Editar ejercicio. 3 alta

HUW032 Ver ejercicio. 2 alta

HUW033 Registrar rutina. 8 alta

Total 24 -

Tiempo Estimado

Tabla 18: Tiempo estimado para prototipo 5 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

5 1 semana 11-12-2018 18-12-2018
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2.4.6.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 5 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.6.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 5 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.

Figura 22: Pantalla para editar producto

Figura 23: Pantalla para registrar ejercicio

39



Figura 24: Pantalla para listar y buscar ejercicios

2.4.6.5 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 5 para la aplicación web no logró completarse en el tiempo esti-

mado, debido a que no se completó la historia de usuario HUW031 y no se pudo implemen-

tar la historia HUW033. Por lo que fue necesario redefinir el peso de esas historias para el

siguiente prototipo.

Tabla 19: Historias de usuario redefinidas del prototipo 5 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW026 3 3 - 100 % alta alta

HUW029 3 3 - 100 % alta alta

HUW030 5 5 - 100 % alta alta

HUW031 3 2 5 66.67 % alta alta

HUW032 2 2 - 100 % alta alta

HUW033 8 0 8 0 % alta alta

Total 24 15 13 62.50 % - -
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2.4.7 Prototipo 6

2.4.7.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 5 de la aplicación web

y retroalimentación del cliente, se seleccionaron más historias de usuarios a comparación

de prototipos anteriores, debido a que este prototipo durará 3 semanas.

2.4.7.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 6.

p Construir el prototipo 6 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Implementar las historias que no se logró completar en el prototipo anterior.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 6 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de usuario que serán implementadas

en el prototipo 6 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas

por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 20: Historias de usuario para prototipo 6 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW031 Editar ejercicio. 8 alta

HUW033 Registrar rutina. 5 alta

HUW034 Listar y buscar rutinas. 3 alta

HUW035 Editar rutina. 8 alta

HUW036 Ver rutina. 2 alta

HUW037 Listar y buscar planes de entrenamiento. 3 alta
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HUW038 Registrar plan de entrenamiento. 5 alta

HUW039 Editar plan de entrenamiento. 8 alta

HUW040 Ver plan de entrenamiento. 5 alta

HUW041 Listar planes de entrenamiento de un cliente. 3 alta

HUW042 Asignar plan de entrenamiento a cliente. 5 alta

HUW043 Editar plan de entrenamiento asignado a cliente. 8 alta

HUW044 Ver plan de entrenamiento asignado a cliente. 5 alta

HUW045 Eliminar plan de entrenamiento de un cliente. 2 alta

Total 70 -

Tiempo Estimado

Tabla 21: Tiempo estimado para prototipo 6 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

6 3 semanas 18-12-2018 08-01-2019

2.4.7.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 6 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.7.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 6 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.
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Figura 25: Pantalla para editar ejercicio

Figura 26: Pantalla para listar y buscar rutinas
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Figura 27: Pantalla para registrar rutina

Figura 28: Pantalla para editar rutina
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Figura 29: Pantalla para listar y buscar planes de entrenamiento

Figura 30: Pantalla para registrar plan de entrenamiento

Figura 31: Pantalla para asignar plan de entrenamiento a cliente
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Figura 32: Pantalla para asignar plan de entrenamiento a cliente

2.4.7.5 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 6 de la aplicación web, logró completarse en el tiempo estimado.

Por lo que fue no necesario redefinir el peso o prioridad de alguna historia para el siguiente

prototipo.

Tabla 22: Historias de usuario redefinidas del prototipo 6 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW031 8 8 - 100 % alta alta

HUW033 5 5 - 100 % alta alta

HUW034 3 3 - 100 % alta alta

HUW035 8 8 - 100 % alta alta

HUW036 2 2 - 100 % alta alta

HUW037 3 3 - 100 % alta alta

HUW038 5 5 - 100 % alta alta

HUW039 8 8 - 100 % alta alta

HUW040 5 5 - 100 % alta alta

HUW041 3 3 - 100 % alta alta

HUW042 5 5 - 100 % alta alta

HUW043 8 8 - 100 % alta alta
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HUW044 5 5 - 100 % alta alta

HUW045 2 2 - 100 % alta alta

Total 70 70 0 100 % - -

2.4.8 Prototipo 7

2.4.8.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 6 y la retroalimentación

brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 7 de la aplicación web.

2.4.8.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 7.

p Construir el prototipo 7 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 7 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 7 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 23: Historias de usuario para prototipo 7 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW046 Listar y buscar comidas. 3 alta

HUW047 Registrar comida. 3 alta

HUW048 Editar comida. 3 alta
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HUW049 Listar y buscar dietas. 3 alta

HUW050 Registrar dieta. 5 alta

HUW051 Editar dieta. 5 alta

HUW052 Ver dieta. 2 alta

Total 24 -

Tiempo Estimado

Tabla 24: Tiempo estimado para prototipo 7 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

6 1 semana 08-01-2019 15-01-2019

2.4.8.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 7 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.8.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 7 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.

Figura 33: Pantalla para registrar comida
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Figura 34: Pantalla para listar y buscar comidas

Figura 35: Pantalla para listar y buscar dietas
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Figura 36: Pantalla para registrar dieta
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Figura 37: Pantalla para ver dieta

2.4.8.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 7 de la aplicación web, se llevó a cabo sin ningún problema en el

periodo establecido. Se decidió añadir una validación que no permite registrar más de una

dieta con el mismo nombre. Por lo que fue necesario definir una nueva historia de usuario

para el siguiente prototipo.

Tabla 25: Historias de usuario redefinidas del prototipo 7.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW046 3 3 - 100 % alta alta

HUW047 3 3 - 100 % alta alta

HUW048 3 3 - 100 % alta alta

HUW049 2 2 - 100 % alta alta

HUW050 5 5 - 100 % alta alta

HUW051 5 5 - 100 % alta alta

HUW052 2 2 - 100 % alta alta
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Total 24 24 0 100 % - -

2.4.9 Prototipo 8

2.4.9.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 7 y la retroalimentación

brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 8 de la aplicación web.

2.4.9.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 8.

p Construir el prototipo 8 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 8 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 8 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 26: Historias de usuario para prototipo 8 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW053 Listar y buscar planes de dieta. 3 alta

HUW054 Registrar plan de dieta. 3 alta

HUW055 Editar plan de dieta. 3 alta

HUW056 Ver plan de dieta. 5 alta

HUW057 Listar y buscar planes de dieta de un cliente. 3 alta
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HUW058 Asignar un plan de dieta a un cliente. 3 alta

HUW059 Editar plan de dieta asignado a un cliente. 3 alta

HUW060 Ver plan de dieta asignado a un cliente. 2 alta

HUW061 Quitar plan de dieta asignado a un cliente. 1 alta

HUW062 Correcciones de prototipo 7. 1 alta

Total 27 -

Tiempo Estimado

Tabla 27: Tiempo estimado para prototipo 8 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

6 1 semana 15-01-2019 22-01-2019

2.4.9.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 8 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.9.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 8 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.
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Figura 38: Pantalla para listar y buscar planes de dieta

Figura 39: Pantalla para registrar plan de dieta
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Figura 40: Pantalla para ver plan de dieta

Figura 41: Pantalla para asignar plan de dieta a un cliente
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Figura 42: Pantalla para listar y buscar planes de dieta asignados a un cliente

2.4.9.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 8 de la aplicación web no logró completarse en el periodo esta-

blecido. Las historias de usuario HUW059 y HUW060 no fueron implementadas, por lo que

fue necesario redefinir el peso para estas historias para el siguiente prototipo.

Tabla 28: Historias de usuario redefinidas del prototipo 8 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW053 3 3 - 100 % alta alta

HUW054 3 3 - 100 % alta alta

HUW055 3 3 - 100 % alta alta

HUW056 5 5 - 100 % alta alta

HUW057 3 3 - 100 % alta alta

HUW058 3 3 - 100 % alta alta

HUW059 3 0 3 0 % alta alta

HUW060 2 0 2 0 % alta alta

HUW061 1 1 - 100 % alta alta

HUW062 1 1 - 100 % alta alta

Total 27 21 6 88,89 % - -

2.4.10 Prototipo 9

2.4.10.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 8 y la retroalimentación

brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 8 de la aplicación web.

2.4.10.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 9.
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p Construir el prototipo 9 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 9 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 9 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 29: Historias de usuario para prototipo 9 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW059 Editar plan de dieta asignado a cliente. 3 alta

HUW060 Ver plan de dieta asignado a cliente. 3 alta

HUW063 Listar y buscar pagos de clientes. 3 alta

HUW064 Registrar pago. 5 alta

HUW065 Editar pago. 8 alta

HUW066 Ver pago. 2 alta

Total 24 -

Tiempo Estimado

Tabla 30: Tiempo estimado para prototipo 9 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

9 1 semana 05-02-2018 12-02-2019

2.4.10.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 9 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.
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2.4.10.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 9 de la aplicación web, se implementaron las pantallas

diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuación, se muestran algunas pantallas implementadas.

Figura 43: Pantalla para agregar pago.

Figura 44: Pantalla para listar y buscar pagos de clientes.
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Figura 45: Pantalla para ver pago.

2.4.10.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 9 de la aplicación web se llevó a cabo sin ningún problema en el

periodo establecido. Se decidió añadir una pantalla para lista los clientes a cobrar en base al

día de pago. Por lo que fue necesario definir una nueva historia de usuario para el siguiente

prototipo.

Tabla 31: Historias de usuario redefinidas del prototipo 9 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW059 3 3 - 100 % alta alta

HUW060 3 3 - 100 % alta alta

HUW063 3 3 - 100 % alta alta

HUW064 5 5 - 100 % alta alta

HUW065 8 8 - 100 % alta alta

HUW066 8 8 - 100 % alta alta

Total 24 24 0 100 % - -
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2.4.11 Prototipo 10

2.4.11.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 9 y la retroalimentación

brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 10 de la aplicación web.

2.4.11.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 10.

p Construir el prototipo 10 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 10 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 10 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 32: Historias de usuario para prototipo 10 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW067 Listar clientes a cobrar. 3 alta

HUW068 Listar y buscar clases. 8 alta

HUW069 Registrar clase. 5 alta

HUW070 Editar clase. 8 alta

HUW071 Ver clase. 2 alta

Total 26 -

Tiempo Estimado
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Tabla 33: Tiempo estimado para prototipo 10 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

10 1 semana 12-02-2018 19-02-2019

2.4.11.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 10 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.11.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 10 de la aplicación web, se implementaron las panta-

llas diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A

continuación, se muestran algunas pantallas implementadas.

Figura 46: Pantalla para listar y buscar clases.
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Figura 47: Pantalla para listar clientes a cobrar.

Figura 48: Pantalla para registrar clase.

Figura 49: Pantalla para ver clase.
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2.4.11.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 10 de la aplicación web se llevó a cabo sin ningún problema en

el periodo establecido. Por lo que no fue necesario redefinir el peso o prioridad de alguna

historia de usuario para el siguiente prototipo.

Tabla 34: Historias de usuario redefinidas del prototipo 10 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW067 3 3 - 100 % alta alta

HUW068 8 8 - 100 % alta alta

HUW069 5 5 - 100 % alta alta

HUW070 8 8 - 100 % alta alta

HUW071 2 2 - 100 % alta alta

Total 26 26 0 100 % - -

2.4.12 Prototipo 11

2.4.12.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 10, se seleccionó las

historias de usuarios a ser implementadas en el prototipo 11 de la aplicación web.

2.4.12.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 11.

p Construir el prototipo 11 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 11 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.
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Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 11 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 35: Historias de usuario para prototipo 11 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW072 Listar y buscar músculos. 3 alta

HUW073 Registrar músculo. 2 alta

HUW074 Editar músculo. 3 alta

HUW075 Listar y buscar tipos de comidas. 3 alta

HUW076 Registrar tipo de comida. 2 alta

HUW077 Editar tipo de comida. 3 alta

HUW078 Listar y buscar tipos de dieta. 3 alta

HUW079 Registrar tipo de dieta. 2 alta

HUW080 Editar tipo de dieta. 3 alta

Total 24 -

Tiempo Estimado

Tabla 36: Tiempo estimado para prototipo 11 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

11 1 semana 19-02-2018 26-02-2019

2.4.12.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 11 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.12.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 11 de la aplicación web, se implementaron las panta-

llas diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A

continuación, se muestran algunas pantallas implementadas.
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Figura 50: Pantalla para listar y buscar músculos.

Figura 51: Pantalla para registrar músculo.

Figura 52: Pantalla para listar y buscar tipos de comida.
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Figura 53: Pantalla para registrar tipo de comida.

Figura 54: Pantalla para listar y buscar tipos de dieta.

Figura 55: Pantalla para registrar tipo de dieta.

2.4.12.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 11 de la aplicación web se llevó a cabo sin ningún problema en

el periodo establecido. Por lo que no fue necesario redefinir el peso o prioridad de alguna

historia de usuario para el siguiente prototipo.
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Tabla 37: Historias de usuario redefinidas del prototipo 11 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW072 3 3 - 100 % alta alta

HUW073 2 2 - 100 % alta alta

HUW074 3 3 - 100 % alta alta

HUW075 3 3 - 100 % alta alta

HUW076 2 2 - 100 % alta alta

HUW077 3 3 - 100 % alta alta

HUW078 3 3 - 100 % alta alta

HUW079 2 2 - 100 % alta alta

HUW080 3 3 - 100 % alta alta

Total 24 24 0 100 % - -

2.4.13 Prototipo 12

2.4.13.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 11, se seleccionó las

historias de usuarios a ser implementadas en el prototipo 12 de la aplicación web.

2.4.13.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 12.

p Construir el prototipo 12 de la aplicación web en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 12 de la aplicación web de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.
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Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 12 de la aplicación web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 38: Historias de usuario para prototipo 12 de la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUW081 Acceso a módulos de acuerdo a rol del usuario. 13 alta

HUW082 Reseteo de password de usuario. 5 alta

Total 18 -

Tiempo Estimado

Tabla 39: Tiempo estimado para prototipo 12 de la aplicación web.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

12 1 semana 26-02-2018 05-03-2019

2.4.13.3 Diseño

Las aplicaciones web utilizan sesiones y cookies para distinguir el acceso de los usuarios

autentificados, debido a que el protocolo HTTP no tiene estado, es decir que cada petición

del cliente al servidor web es independiente de la petición anterior [41].

Una cookie es un fragmento de información que el navegador guarda en el disco duro

del equipo cliente. La información almacenada en una cookie puede ser recuperada por el

servidor web en posteriores visitas a la misma página web [42].

Una sesión es un mecanismo que permite almacenar la información de un usuario. A dife-

rencia de una cookie, los datos asociados a una sesión se almacenan en el servidor y no

en el cliente. Cada sesión de usuario tiene un tiempo de duración máximo, el cual debe ser

definido en el servidor [42].

Para el control de acceso en el frontend de la aplicación web se utilizarán guards. Los

guards permiten o rechazan el acceso a ciertas partes de la navegación. En este caso se

utilizarán para controlar el acceso de un usuario a una ruta, dependiendo del rol que tenga
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[43].

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 12 de la aplicación web, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.

2.4.13.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 12 de la aplicación web, se implementaron las panta-

llas diseñadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A

continuación, se muestran algunas pantallas implementadas.

Figura 56: Pantalla para listar y buscar instructores desde un usuario de tipo administrador.

Figura 57: Pantalla para listar y buscar instructores desde un usuario de tipo empleado.
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Figura 58: Pantalla para listar y buscar instructores desde un usuario de tipo instructor.

2.4.13.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 12 de la aplicación web se llevó a cabo sin ningún problema en

el periodo establecido. Este fue el último prototipo de la aplicación web.

Tabla 40: Historias de usuario redefinidas del prototipo 12 de la aplicación web.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW081 13 13 - 100 % alta alta

HUW082 5 5 - 100 % alta alta

Total 18 18 0 100 % - -

En la figura 59 se muestra el avance del desarrollo de la aplicación web durante cada

prototipo. Se puede ver que en los prototipos 4, 5, 8 no se logró cumplir con los puntos

planificados y que en el prototipo 6 se planificó una cantidad de puntos casi tres veces

mayor a los prototipos anteriores. Sin embargo, en los demás prototipos se logró cumplir

con los puntos establecidos sin ningún problema.
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Figura 59: Gráfico de avance del desarrollo de la aplicación web.
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2.5 PROTOTIPOS APLICACIÓN MÓVIL

2.5.1 Prototipo 0

2.5.1.1 Comunicación

En base a la primera entrevista con el personal del gimnasio Power Live Gym se propuso el

desarrollo de una aplicación móvil que permita ofrecer los servicios de entrenamiento y nu-

trición a sus clientes. Se definieron los requerimientos iniciales y alcance para la aplicación

móvil.

2.5.1.2 Plan Rápido

Objetivos

p Configurar el ambiente de desarrollo para la construcción de la aplicación móvil.

p Redactar un manual técnico con la información necesaria para la configuración del

ambiente de desarrollo de la aplicación móvil.

p Probar la conexión entre el servidor web y la aplicación móvil.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implementa-

das en el prototipo 0. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas por el desarro-

llador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 41: Historias de usuario del prototipo 0 para la aplicación web.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUM001 Configurar del ambiente de desarrollo. 13 alta

HUM002 Redactar Manual técnico. 5 alta

HUM003
Comprobar conexión el servidor web y la

aplicación móvil.
5 alta

Total 23 -
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Tiempo Estimado

Tabla 42: Tiempo estimado para prototipo 0.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

0 1 semana 02-04-2019 09-04-2019

2.5.1.3 Diseño

Módulos

En base a los requerimientos identificados en la reunión con el personal del gimnasio, se

logró determinar los siguientes módulos que tendrá la aplicación móvil:

p Módulo de Entrenamiento

p Módulo de Nutrición

p Módulo de Perfil de Usuario

Roles

Los roles permitidos para el uso de la aplicación móvil son cliente, instructor, empleado y

administrador. Sin embargo cualquier usuario que no se encuentre registrado en el sistema

web, también podrá utilizar ciertas funcionalidades de la aplicación.

Navegación

En la figura 60 se puede visualizar el diagrama de navegación que tendrá la aplicación

móvil. Para el diseño de este diagrama de tomó en cuenta los módulos que va a tener la

app.
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Figura 60: Diagrama de navegación para la aplicación móvil

2.5.1.4 Construcción

Para comprobar que el ambiente de desarrollo se implementó correctamente. Desde la

aplicación móvil realizamos una petición al backend, el cual consultará a la base de datos

y responderá a la petición. Y finalmente mostrará los músculos registrados en la base de

datos, tal como se muestra en la figura 61.

Figura 61: Verificación del funcionamiento del ambiente de desarrollo para la aplicación móvil
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2.5.1.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 0 de la aplicación móvil se llevó a cabo sin ningún problema, por

lo que no fue necesario volver a estimar el peso y prioridad para el siguiente prototipo.

Tabla 43: Historias de usuario redefinidas del prototipo 0 de la aplicación móvil.

Código
Puntos

estimados

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinidos

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUW001 13 13 - 100 % alta alta

HUW002 5 5 - 100 % alta alta

HUW003 5 5 - 100 % alta alta

Total 23 23 0 100 % - -

2.5.2 Prototipo 1

2.5.2.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 0, se seleccionó las

historias de usuarios a ser implementadas en el prototipo 1 de la aplicación móvil.

2.5.2.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación móvil correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 1.

p Construir el prototipo 1 de la aplicación móvil en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 1 de la aplicación móvil de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-
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tadas en el prototipo 1 de la aplicación móvil. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 44: Historias de usuario para prototipo 1 para la aplicación móvil.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUM004 Ingreso a la aplicación móvil. 8 alta

HUM005 Menú de entrenamiento. 2 alta

HUM006 Listar músculos. 3 alta

HUM007 Listar y buscar ejercicios por músculos. 5 alta

HUM008 Ver información ejercicio. 5 alta

Total 23 -

Tiempo Estimado

Tabla 45: Tiempo estimado para prototipo 1 de la aplicación móvil.

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

1 1 semana 09-04-2019 16-04-2018

2.5.2.3 Diseño

Como mecanismo de seguridad y autenticación para la aplicación móvil, se utilizó JWT

(JSON Web Token). Este estándar está basado en JSON y permite crear tokens de acceso

para el manejo de identidad y privilegios [44].

La autenticación de los usuarios se realiza utilizando tokens. La primera vez que un usuario

inicia sesión, enviará una petición al servidor. El servidor responde con un token y el usuario

debe enviar dicho token en cada petición para acceder a los recursos del servidor. En cada

petición el servidor debe comprobar el token proporcionado por el usuario. Si el token es

correcto el usuario podrá acceder a los recursos solicitados, de otra forma se le denegará

la petición [45].
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El formato de un JWT está formado por 3 cadenas de texto [46]:

p Header: Está formado por el tipo, en este caso JWT y la codificación.

p Payload: Está compuesto por n identificador del token, la fecha de creación del token

y la fecha de expiración del token.

p Signature: Está formado por los anteriores componentes (Header y Payload) cifrados

en Base64 con una clave secreta.

Figura 62: Autenticación basada en JWT.

Para el prototipo 1 de la aplicación móvil, se diseñaron e implementaron los siguientes

mockups, detallados en el Anexo D.

2.5.2.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 1 de la aplicación móvil, se implementaron las siguientes

pantallas:
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Figura 63: Pantalla de ingreso a la aplicación móvil.

Figura 64: Pantalla de menú de entrenamiento.
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Figura 65: Pantalla para listar los músculos.

Figura 66: Pantalla para listar y buscar ejercicios.

79



2.5.2.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 1 de la aplicación móvil no logró completarse en el tiempo estima-

do, debido a que no se implementó la historia de usuario HUM008. Por lo que fue necesario

redefinir el peso de esa historia para el siguiente prototipo.

Tabla 46: Historias de usuario redefinidas del prototipo 1 de la aplicación móvil.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUM004 8 8 - 100 % alta alta

HUM005 2 2 - 100 % alta alta

HUM006 3 3 - 100 % alta alta

HUM007 5 5 - 100 % alta alta

HUM008 5 0 5 0 % alta alta

Total 23 18 5 78.26 % - -

2.5.3 Prototipo 2

2.5.3.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 1 de la aplicación móvil

y la retroalimentación brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser

implementadas en el prototipo 2 de la aplicación móvil.

2.5.3.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación móvil correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 2.

p Construir el prototipo 2 de la aplicación móvil en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Completar las historias de usuario que no fueron implementadas en el prototipo 1.
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p Evaluar la funcionalidad del prototipo 2 de la aplicación móvil de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 2 de la aplicación móvil. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 47: Historias de usuario para prototipo 2 para la aplicación móvil.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUM008 Ver información ejercicio. 5 alta

HUM009 Listar y buscar rutinas por músculo. 3 alta

HUM010 Ver ejercicios de una de rutina. 5 alta

HUM011 Listar y buscar planes de entrenamiento. 3 alta

HUM012 Listar dias. 1 alta

HUM013 Ver rutinas de un plan de entrenamiento. 2 alta

HUM014 Listar planes de entrenamiento del cliente. 2 alta

Total 21 -

Tiempo Estimado

Tabla 48: Tiempo estimado para prototipo 2. para la aplicación móvil

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

2 1 semana 16-04-2019 23-04-2018

2.5.3.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 2 de la aplicación móvil, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo D.

2.5.3.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 2, se implementaron las siguientes pantallas:
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Figura 67: Pantalla para ver ejercicio.

Figura 68: Pantalla para listar y buscar rutinas de un músculo.
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Figura 69: Pantalla para listar ejercicios de una rutina.

Figura 70: Pantalla para listar planes de entrenamiento de un cliente.
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2.5.3.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 2 de la aplicación móvil se logró completar en el tiempo estima-

do. Por lo que no fue necesario redefinir o agregar una nueva historia de usuario para el

siguiente prototipo.

Tabla 49: Historias de usuario redefinidas del prototipo 2 de la aplicación móvil.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUM008 5 5 - 100 % alta alta

HUM009 3 3 - 100 % alta alta

HUM010 5 5 - 100 % alta alta

HUM011 3 3 - 100 % alta alta

HUM012 1 1 - 100 % alta alta

HUM013 2 2 - 100 % alta alta

HUM014 2 2 - 100 % alta alta

Total 21 21 0 100 % - -

2.5.4 Prototipo 3

2.5.4.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 2 de la aplicación móvil

y la retroalimentación brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser

implementadas en el prototipo 3 de la aplicación móvil.

2.5.4.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación móvil correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 3.

p Construir el prototipo 3 de la aplicación móvil en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.
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p Evaluar la funcionalidad del prototipo 3 de la aplicación móvil de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 3 de la aplicación móvil. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 50: Historias de usuario para prototipo 3 para la aplicación móvil.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUM015 Menú de nutrición. 1 alta

HUM016 Listar tipos de comida. 2 alta

HUM017 Listar y buscar comidas. 3 alta

HUM018 Listar tipos de dieta. 2 alta

HUM019 Listar y buscar dietas. 3 alta

HUM020 Ver dieta. 3 alta

HUM021 Listar y buscar planes de dieta. 3 alta

HUM022 Listar planes de dieta de un cliente. 2 alta

HUM023 Ver dietas de un plan de dieta. 3 alta

Total 22 -

Tiempo Estimado

Tabla 51: Tiempo estimado para prototipo 3. para la aplicación móvil

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

3 1 semana 23-04-2019 30-04-2018

2.5.4.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 3 de la aplicación móvil, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo D.
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2.5.4.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 3, se implementaron las siguientes pantallas:

Figura 71: Pantalla de menú de nutrición.

Figura 72: Pantalla para listar y buscar comidas.
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Figura 73: Pantalla para listar y buscar dietas.

Figura 74: Pantalla para ver dieta.
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Figura 75: Pantalla para listar y buscar planes de dieta.

2.5.4.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 3 de la aplicación móvil no se logró completar en el tiempo esti-

mado, debido a que no se implementaron las historias HUM022 y HUM023. Por lo que fue

necesario redefinir estas historias de usuario para el siguiente prototipo.

Tabla 52: Historias de usuario redefinidas del prototipo 3 de la aplicación móvil.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUM015 1 1 - 100 % alta alta

HUM016 2 2 - 100 % alta alta

HUM017 3 3 - 100 % alta alta

HUM018 2 2 - 100 % alta alta

HUM019 3 3 - 100 % alta alta

HUM020 3 3 - 100 % alta alta

HUM021 3 3 - 100 % alta alta

HUM022 2 0 2 0 % alta alta

HUM023 3 0 3 0 % alta alta
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Total 22 17 5 77,27 % - -

2.5.5 Prototipo 4

2.5.5.1 Comunicación

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 3 de la aplicación móvil

y la retroalimentación brindada por el cliente, se seleccionó las historias de usuarios a ser

implementadas en el prototipo 4 de la aplicación móvil.

2.5.5.2 Plan Rápido

Objetivos

p Diseñar las pantallas de la aplicación móvil correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 4.

p Construir el prototipo 4 de la aplicación móvil en base a las pantallas diseñadas y las

historias de usuario correspondientes.

p Completar las historias de usuario no implementadas en el prototipo 4 de la aplicación

móvil.

p Evaluar la funcionalidad del prototipo 4 de la aplicación móvil de acuerdo a los criterios

de aceptación definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuación, se presentan una lista con las historias de Usuario que serán implemen-

tadas en el prototipo 4 de la aplicación móvil. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Póker.

Tabla 53: Historias de usuario para prototipo 4 para la aplicación móvil.

Código Historia de usuario Peso Prioridad

HUM022 Listar planes de dieta de un cliente. 2 alta

HUM023 Ver dietas de un plan de dieta. 2 alta
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HUM024 Ver información de perfil de usuario. 2 alta

HUM025 Editar información de perfil de usuario. 8 alta

HUM026 Cambiar contraseña de usuario. 3 alta

HUM027 Mostrar mensaje de aviso de día de pago. 1 alta

HUM028 Cambiar icono de la aplicación móvil. 2 alta

HUM029
Cambiar fondo de pantalla de carga de la

aplicación.
2 alta

Total 22 -

Tiempo Estimado

Tabla 54: Tiempo estimado para prototipo 4. para la aplicación móvil

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

4 1 semana 30-04-2019 07-05-2018

2.5.5.3 Diseño

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 4 de la aplicación móvil, se

diseñaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo D.

2.5.5.4 Construcción

Para la construcción del prototipo 4, se implementaron las siguientes pantallas:

Figura 76: Icono de la aplicación móvil.
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Figura 77: Pantalla para listar planes de dieta de cliente.

Figura 78: Pantalla para editar perfil de usuario.
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2.5.5.5 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 4 se logró completar en el tiempo estimado, siendo este el último

prototipo de la aplicación mòvil.

Tabla 55: Historias de usuario redefinidas del prototipo 4 de la aplicación móvil.

Código
Puntos

estimado

Puntos

ejecutados

Puntos

redefinido

Porcentaje

ejecutado

Prioridad

estimada

Prioridad

redefinida

HUM022 2 2 - 100 % alta alta

HUM023 2 2 - 100 % alta alta

HUM024 2 2 - 100 % alta alta

HUM025 8 8 - 100 % alta alta

HUM026 3 3 - 100 % alta alta

HUM027 1 1 - 100 % alta alta

HUM028 2 2 - 100 % alta alta

HUM029 2 2 - 100 % alta alta

Total 22 22 0 100 % - -

En la figura 79 se muestra el avance del desarrollo de la aplicación móvil durante cada proto-

tipo. Se puede ver que en los prototipos 2 y 3 no se logró cumplir con los puntos planificados.

Sin embargo, en los demás prototipos se pudo completar con los puntos establecidos sin

ningún problema.

Figura 79: Gráfico de avance del desarrollo de la aplicación móvil.
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3 RESULTADOS Y DISCUSIÓN

3.1 PRUEBA DE USABILIDAD

Para evaluar la usabilidad tanto de la aplicación web como la aplicación móvil, se utilizó el

cuestionario SUS (System Usability Scale).

3.1.1 System usability scale (SUS)

El cuestionario SUS (System Usability Scale o Sistema de Escalas de Usabilidad), es una

herramienta confiable que permite medir la usabilidad. Este cuestionario está compuesto

por 10 preguntas con cinco opciones de respuesta para los encuestados; desde Muy de

acuerdo hasta Muy en desacuerdo. Permite evaluar una amplia variedad de productos y

servicios, incluidos hardware, software, dispositivos móviles, sitios web y aplicaciones [47].

Tabla 56: Preguntas del cuestionario SUS.

Pregunta

Total

desacuer-

do

Total

acuerdo

Creo que usaría esta aplicación

frecuentemente.
1 2 3 4 5

Encuentro esta aplicación

innecesariamente compleja.
1 2 3 4 5

Creo que la aplicación web fue fácil de

usar.
1 2 3 4 5

Creo que necesitaría ayuda de una

persona con conocimientos técnicos

para usar esta aplicación.

1 2 3 4 5
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Las funciones de esta aplicación web

están bien integradas.
1 2 3 4 5

Creo que la aplicación web es muy

inconsistente.
1 2 3 4 5

Imagino que la mayoría de la gente

aprendería a usar esta aplicación web

en forma muy rápida.

1 2 3 4 5

Encuentro que la aplicación web es

muy difícil de usar.
1 2 3 4 5

Me siento confiado al usar esta

aplicación web.
1 2 3 4 5

Necesité aprender muchas cosas

antes de ser capaz de usar esta

aplicación web.

1 2 3 4 5

Para calcular la puntuación de la encuesta SUS, se debe sumar primero los valores de cada

pregunta. Estos valores pueden estar entre 0 y 4:

p Para las preguntas 1, 3, 5, 7 y 9, el valor será la posición de la escala menos 1.

p Para las preguntas 2, 4, 6, 8 y 10, la contribución será 5 menos la posición en la

escala.

Por último, se suma todos los resultados y se multiplica por 2,5 para obtener el valor total

de la encuesta SUS. El resultado estará entre 0 y 100.

3.1.2 Resultados de la encuesta SUS

3.1.2.1 Aplicación web

Se encuestó a 22 personas, de las cuales 20 son estudiantes de la Escuela Politécnica

Nacional y 2 son parte del personal del gimnasio "Power Live Gym". A continuación, se

muestran los resultados obtenidos y calculados de cada pregunta por cada persona en-

cuestada. Las encuestas realizadas a los usuarios se encuentran en el Anexo G.
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Tabla 57: Resultados del cuestionario SUS de la aplicación web.

Encuestado P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

estudiante 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4

estudiante 2 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4

estudiante 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4

estudiante 4 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2

estudiante 5 4 3 3 3 2 4 3 4 4 4

estudiante 6 2 4 3 4 3 4 2 4 3 3

estudiante 7 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3

estudiante 8 3 4 3 4 3 2 3 4 3 4

estudiante 9 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4

estudiante 10 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3

estudiante 11 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2

estudiante 12 3 3 3 3 3 4 3 2 4 4

estudiante 13 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2

estudiante 14 3 4 2 4 3 3 2 2 3 4

estudiante 15 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3

estudiante 16 4 3 3 4 3 2 3 4 4 2

estudiante 17 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4

estudiante 18 3 4 4 4 2 3 4 4 3 4

estudiante 19 3 4 3 4 2 4 3 3 3 4

estudiante 20 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3

empleado 1 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3

empleado 2 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3

Promedio 3.28 3.45 3.18 3.31 2.82 3.36 3.18 3.45 3.31 3.31

Una vez calculado el promedio de cada pregunta, se suman estos valores y se multiplica

por 2.5. Obteniendo un valor de usabilidad de 81.60 / 100.

Como se puede observar en la figura 80, todas las preguntas muestran promedio aceptable,

a diferencia de la pregunta 5, que indica que algunas funciones presentan algunas dificul-

tades en la integración de la aplicación. Sin embargo, en las preguntas relacionadas a la

facilidad de uso de la aplicación web, obtuvieron los valores más altos.
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Figura 80: Gráfico de promedios de la encuesta SUS de la aplicación web.

3.1.2.2 Aplicación móvil

Se encuestó a 20 personas, de las cuales 15 son estudiantes de la Escuela Politécnica

Nacional, 2 son parte del personal y 3 son clientes del gimnasio "Power Live Gym". A con-

tinuación, se muestran los resultados obtenidos y calculados de cada pregunta por cada

persona encuestada. Las encuestas realizadas a los usuarios se encuentran en el Anexo

G.

Tabla 58: Resultados del cuestionario SUS de la aplicación móvil.

Encuestado P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

estudiante 1 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3

estudiante 2 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3

estudiante 3 3 4 2 4 2 4 3 2 2 4

estudiante 4 2 4 4 4 3 4 2 4 2 4

estudiante 5 3 3 2 2 3 3 3 3 2 4

estudiante 6 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3

estudiante 7 3 4 4 3 2 3 3 4 3 3

estudiante 8 3 4 4 3 2 3 3 4 4 4

estudiante 9 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2

estudiante 10 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4
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estudiante 11 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4

estudiante 12 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4

estudiante 13 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4

estudiante 14 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4

estudiante 15 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3

empleado 1 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4

empleado 2 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4

cliente 1 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3

cliente 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4

cliente 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4

Promedio 3.25 3.60 3.45 3.55 3.00 3.3 3.35 3.60 3.10 3.70

Después de calcular el promedio de cada pregunta, se suman estos valores y se multiplica

por 2.5. Obteniendo un valor de usabilidad de 85.25 / 100.

Como se puede observar en la figura 81, todas las preguntas de la encuesta tienen un

promedio alto. Donde se destaca lo fácil e intuitiva que es la aplicación móvil al momento

de utilizarla.

Figura 81: Gráfico de promedios de la encuesta SUS de la aplicación móvil.
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3.2 PRUEBA DE RENDIMIENTO

3.2.1 Aplicación web

El backend para la aplicación web y móvil fue probado en distintos escenarios para compro-

bar el manejo de la carga y los tiempos de respuesta que realiza cada una de las peticiones.

Se utilizó la herramienta Apache JMeter para configurar 4 escenarios con 5, 10, 50 y 100

usuarios respectivamente, Cada usuario realizará una petición para obtener todas las ruti-

nas de entrenamiento registradas en el servidor web y esté responderá la petición con la

información de todas las rutinas, incluyendo los ejercicios de cada rutina.

3.2.1.1 Escenario 1

Se establecen 5 usuarios de carga que realizarán la petición para obtener todas las rutinas

de entrenamiento. Se busca obtener los tiempos de respuesta del servidor con el acceso

simultáneo de los 5 usuarios.

Tabla 59: Resultados del rendimiento para el escenario 1.

Descripción Usuarios Prom (ms)
Min

(ms)

Max

(ms)
Error % Rendimiento

buscar-rutinas 5 13 12 14 0.00 6.1/seg

En la figura 82 se muestra que la petición de cada usuario fue exitosa, dando a conocer que

el servidor no tuvo caídas al momento responder todas las peticiones.

Figura 82: Resultados en árbol para las peticiones de 5 usuarios.

De igual forma la figura 83 indica que el servidor no presentó ningún problema al responder

las peticiones y el tiempo promedio de respuesta obtenido es de 13 (ms).
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Figura 83: Gráfico de tiempo de respuesta por petición para 5 usuarios.

3.2.1.2 Escenario 2

Se establecen 10 usuarios de carga que realizarán la petición para obtener todas las rutinas

de entrenamiento. Se busca obtener los tiempos de respuesta del servidor con el acceso

simultáneo de los 10 usuarios.

Tabla 60: Resultados del rendimiento para el escenario 2.

Descripción Usuarios Prom (ms)
Min

(ms)

Max

(ms)
Error % Rendimiento

buscar-rutinas 10 11 8 14 0.00 10.9/seg

En la figura 84 se muestra que la petición de cada usuario fue exitosa, dando a conocer que

el servidor no tuvo caídas al momento responder todas las peticiones.

Figura 84: Resultados en árbol para las peticiones de 10 usuarios.
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De igual forma la figura 85 indica que el servidor no presentó ningún problema al responder

las peticiones y el tiempo promedio de respuesta se mantiene bajo con 11 (ms).

Figura 85: Gráfico de tiempo de respuesta por petición para 10 usuarios.

3.2.1.3 Escenario 3

Se establecen 50 usuarios de carga que realizarán la petición para obtener todas las rutinas

de entrenamiento. Se busca obtener los tiempos de respuesta del servidor con el acceso

simultáneo de los 50 usuarios.

Tabla 61: Resultados del rendimiento para el escenario 3.

Descripción Usuarios Prom (ms)
Min

(ms)

Max

(ms)
Error % Rendimiento

buscar-rutinas 50 15 8 35 0.00 45.8/seg

La figura 86 indica que la petición de cada usuario fue exitosa, dando a conocer que el

servidor no tuvo caídas al momento responder todas las peticiones.
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Figura 86: Resultados en árbol para las peticiones de 50 usuarios.

En la figura 87 se muestra que el servidor no presentó ningún problema al responder las

peticiones, pero el tiempo promedio de respuesta tiene un leve aumento a 15 (ms).

Figura 87: Gráfico de tiempo de respuesta por petición para 50 usuarios.

3.2.1.4 Escenario 4

Se establecen 100 usuarios de carga que realizarán la petición para obtener todas las

rutinas de entrenamiento. Se busca obtener los tiempos de respuesta del servidor con el

acceso simultáneo de los 100 usuarios.
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Tabla 62: Resultados del rendimiento para el escenario 4.

Descripción Usuarios Prom (ms)
Min

(ms)

Max

(ms)
Error % Rendimiento

buscar-rutinas 100 127 10 247 0.00 75.8/seg

La figura 88 indica que la petición de cada usuario fue exitosa, dando a conocer que el

servidor no tuvo caídas al momento responder todas las peticiones.

Figura 88: Resultados en árbol para las peticiones de 100 usuarios.

En la figura 89 se muestra que el servidor no presentó ningún problema al responder las

peticiones, pero el tiempo promedio de respuesta tuvo un aumento considerable a 127 (ms).

Figura 89: Gráfico de tiempo de respuesta por petición para 100 usuarios.
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3.2.2 Aplicación móvil

Se utilizó la herramienta Android Profiler que ofrece Android Studio para realizar las pruebas

de rendimiento de la aplicación móvil. Se evaluó el consumo de CPU, Memoria y red al

ejecutar la aplicación. Se obtuvieron los siguientes resultados:

3.2.2.1 CPU

En la figura 90 se muestra el consumo de CPU cada 5 segundos. El consumo de CPU de

la aplicación está representado en color verde, mientras que los procesos que se ejecutan

en segundo plano están de color azul. Al momento de ejecutar la aplicación, la interacción

entre los diferentes menús no provoca un consumo alto de la CPU. Sin embargo, cuando

se empieza a consultar los ejercicios, rutinas, comidas, dietas y planes de entrenamiento y

nutrición el consumo de CPU aumenta hasta el 34,6 %.

Figura 90: Consumo de CPU de la aplicación móvil.

3.2.2.2 Memoria

En la figura 91 se muestra el consumo de memoria al momento de ejecutar la aplicación es

constante y que la ejecución del código nativo y java son los que presentan mayor consumo

de memoria, obteniendo el valor de 46 Mb. Uno de los factores para que este valor no sea

elevado, es la reutilización de código de la aplicación.
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Figura 91: Consumo de memoria de la aplicación móvil.

3.2.2.3 Red

En la figura 92 se muestra el comportamiento del consumo de red en forma de picos debido

a las peticiones que se realizan al servidor. En general el uso de internet por parte de la

aplicación es no es elevado. Sin embargo, el pico más alto de consumo de internet ocurre al

momento de listar toda los ejercicios, ya que se carga la imagen de cada ejercicio. El bajo

consumo de red reduce el tiempo de espera al momento de cargar la información y permite

un ahorro de datos para los usuarios.

Figura 92: Consumo de red de la aplicación móvil.
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3.3 PRUEBA DE FUNCIONALIDAD

Para evaluar la funcionalidad tanto de la aplicación web, como la móvil se realizaron pruebas

funcionales de todas las historias de usuario, donde se verificó que todos los criterios de

aceptación de cada historia se cumplan.

Las aplicaciones fueron evaluadas por un grupo de estudiantes de la Escuela Politécnica

Nacional, el personal y clientes del gimnasio colaborador, los cuales evaluaron cada caso

de uso diseñado para las historias de usuarios de la aplicación web y móvil.

A continuación, se muestran los casos de uso donde no se obtuvo los resultados espera-

dos tanto la aplicación web y móvil. El contenido de las pruebas funcionales realizadas se

encuentra en el Anexo H.

Tabla 63: Caso de uso para registrar un producto.

Caso de prueba 17

Funcionalidad Registro de un producto

Entradas Nombre, descripción (opcional), marca (opcional) y precio

Descripción

• Dar clic sobre la opción “añadir” en la pantalla con la lista

de productos.

• Ingresar todos los campos obligatorios del formulario.

• Dar clic sobre el botón “añadir” para registrar el producto

Roles Administrador y empleado

Resultado esperado Mensaje de éxito

Resultado obtenido Mensaje de error al crear el producto

Tabla 64: Caso de uso para ver plan de entrenamiento en PDF.

Caso de prueba 37

Funcionalidad Ver plan de entrenamiento en PDF

Entradas Ninguna

Descripción • Dar clic sobre el botón “ver” plan de entrenamiento.

• Dar clic sobre el botón “ver en PDF”.
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Roles Administrador y empleado

Resultado esperado Documento en PDF del plan de entrenamiento seleccionado

en el navegador web.

Resultado obtenido No se muestra el pdf.

Tabla 65: Caso de uso para quitar comida de una dieta.

Caso de prueba 51

Funcionalidad Quitar comida de una dieta

Entradas Ninguna

Descripción

• Dar clic sobre el botón “quitar” de la comida que se quiere

eliminar.

• Se mostrará un mensaje de confirmación para proceder a

quitar la comida de la dieta.

Roles Administrador y empleado

Resultado esperado

• Mensaje de Confirmación para quitar la comida o cancelar

la acción.

• Mensaje de éxito en caso de confirmar la eliminación de la

comida.

Resultado obtenido No se elimina la comida de dieta, vuelve a mostrarse cuando

se recarga la página.

Tabla 66: Caso de uso para ver plan de dieta en PDF.

Caso de prueba 60
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Funcionalidad Ver plan de dieta en PDF

Entradas Ninguna

Descripción • Dar clic sobre el botón “ver” plan de dieta.

• Dar clic sobre el botón “ver en PDF”.

Roles Administrador y empleado

Resultado esperado Documento en PDF del plan de dieta seleccionado en el

navegador web.

Resultado obtenido No se muestra el pdf.

Tabla 67: Caso de uso para resetear contraseña de usuario.

Caso de prueba 89

Funcionalidad Reseteo de contraseña de usuario

Entradas Usuario seleccionado

Descripción

• Dar clic sobre la opción “Configuración” del menú lateral.

• Seleccionar la opción Reseteo de contraseña".

• Buscar al usuario por nombres o apellidos.

• Dar clic sobre el botón “resetear password” del cliente

seleccionado.

Roles Administrador

Resultado esperado
• Mensaje de Confirmación para resetear la contraseña del

usuario.

• Pantalla con la nueva contraseña.
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Resultado obtenido Mensaje de error al resetear la contraseña
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4 CONCLUSIONES

4.1 CONCLUSIONES

p El levantamiento de requerimientos iniciales realizado mediante entrevistas al perso-

nal del gimnasio colaborador, permitió tener una visión general de las aplicaciones

web y móvil. Con base al posterior uso de prototipado, los requerimientos fueron do-

cumentados a manera de historias de usuario e implementados a lo largo del proceso

de desarrollo del software.

p De acuerdo con los comentarios y opiniones del personal y clientes del gimnasio cola-

borador, las aplicaciones desarrolladas representaron una gran ayuda en los procesos

administrativos, el manejo de la información el negocio. Y también permitieron que los

clientes realicen sus planes de entrenamiento y nutrición, sin tener que contar con

mucha experiencia y conocimientos en el tema.

p El enfoque de Prototipado que fue aplicado en el presente proyecto en conjunto con

el desarrollo iterativo e incremental del software permitió que tanto la aplicación web

como móvil fueran evolucionando en cada prototipo desarrollado, hasta obtener los

productos de software finales. El personal del gimnasio colaborador participó activa-

mente en la construcción de los prototipos, aportando con sugerencias, observaciones

y retroalimentación necesaria.

p Las pruebas de funcionalidad realizadas por un grupo de estudiantes de la Escuela

Politécnica Nacional, el personal y clientes del gimnasio colaborador a las aplicaciones

web y móvil, permitieron comprobar el cumplimiento de los requerimientos definidos

al inicio del proyecto. Como resultado de estas evaluaciones, se logró identificar y

corregir algunos errores en la funcionalidad de la aplicación web.

p Mediante la encuesta SUS (System Usability Scale), realizada por un grupo de estu-
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diantes de la Escuela Politécnica Nacional, el personal y clientes del gimnasio cola-

borador, se logró medir la usabilidad de las aplicaciones desarrolladas. Se obtuvo la

calificación final de 81,6 / 100 para la aplicación web y 85.25/100 para la móvil, esto

significa que los usuarios tuvieron una mejor experiencia al momento de interactuar

con las aplicaciones.

4.2 RECOMENDACIONES

p Es necesario que los usuarios de la aplicación móvil tengan una conexión estable a

internet para tener acceso al contenido de la aplicación y evitar que los tiempos de

respuesta sean lentos.

p Realizar respaldos de la base de datos de forma periódica para garantizar una re-

cuperación de la información rápida y confiable en caso de que el servidor presente

algún problema.

p Se recomienda implementar un módulo de facturación en una nueva versión de la

aplicación web, y así cada vez que un cliente realice un pago, se pueda emitir la

factura.

p Se recomienda que, al momento de registrar un nuevo instructor, la aplicación web

permita guardar documentos que demuestren las competencias y conocimiento que

del instructor a ser contratado. Y generar una mayor confianza en los clientes con

respecto al personal del gimnasio.

p Agregar la opción que permita descargar un plan de entrenamiento o nutrición en

formato PDF desde la aplicación móvil. Esto permitirá al usuario continuar con sus

planes en caso de que no tener una conexión estable a internet.

p Implementar un módulo informativo tanto para aplicación web y móvil, que permita

a los usuarios conocer los diferentes eventos del gimnasio, promociones, noticias y

nuevos productos.
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