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RESUMEN

La importancia de realizar actividad fisica y mantener una nutricién 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 gestién de su informacién y procesos informatizados. Lo
cual, ocasiona varias desventajas. Para brindar una solucién a estos problemas, se decidié
llevar a cabo el presente proyecto. El cual consiste en el desarrollo de una aplicacién web
para apoyar a los procesos administrativos de un gimnasio, y una aplicacién movil que

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

Las aplicaciones web y mévil fueron desarrolladas bajo el enfoque de Prototipado, y ali-
neadas a los modelos de desarrollo de software iterativo e incremental. Tanto la aplicacién
web como la aplicacion movil se desarrollaron bajo el lenguaje de programacion javascript.
En la aplicacion web, se utilizd las herramientas Node.js, NestJS y Angular, bajo el patrén
de desarrollo Modelo-Vista-Controlador (MVC). La aplicacién movil Android se implement6

utilizando el framework NativeScript.

Al concluir el desarrollo de las aplicaciones, se evalué la usabilidad, mediante el uso de la
encuesta SUS (System Usability Scale), obteniendo un valor de 81.60 / 100 para la apli-
cacion web y 85.25/100 para la aplicacién movil. También se evalué 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 evidencié con el cumplimiento de los requerimientos del proyecto.

Palabras clave: sistema informatico de gestion de gimnasio, prototipo, aplicacién web, apli-

cacién Android, usabilidad.



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 fulfilment of the

project requirements.

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

cation, usability.



1 INTRODUCCION

1.1 ANTECEDENTES

Es bien conocida la importancia del ejercicio regular y la actividad fisica para tener una
buena salud. Ademas, una nutricion adecuada mejora la capacidad para realizar cualquier

actividad fisica y permite una mejor recuperacion después de hacer ejercicio [1].

Por otro lado, la informacién y el apoyo que brindan los sistemas de software son parte in-
tegral en la sociedad. El avance tecnolégico, ha llevado a la sociedad a convertirse en una
sociedad global de la informacién. Las empresas necesitan gestionar su informacién, me-
jorar la calidad de ésta, utilizar herramientas informaticas 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 gestion de los pagos de sus clientes, el control de la
evolucidn fisica 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 informacion de los clientes, fichas de control, los planes entrenamientos y
dietas son propensos a pérdidas. Ademas, de que la mayoria de los procesos operativos
y administrativos son realizados de forma manual, lo que significa una pérdida de tiempo

para el personal.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacién web para la administracion y una aplicacion mévil de servicios

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

1.2.2 Objetivos Especificos

(O Realizar el levantamiento de requerimientos iniciales en base a entrevistas con el

personal del gimnasio Power Live Gym.

(3 Disenar e implementar los prototipos necesarios para obtener la aplicacién web que

ayudara a la administracion del gimnasio Power Live Gym.

(3 Disenar e implementar los prototipos necesarios para obtener la aplicacion mévil que

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

(3 Evaluar la funcionalidad de las aplicaciones web y mévil 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 aplicacion web que ayude
a la administracion del gimnasio Power Live Gym, mediante la gestion de sus clientes,
instructores, pagos, clases, ejercicios, rutinas, planes de entrenamiento, comidas, dietas
y planes de dieta. Ademas del desarrollo de una aplicacion movil que permita a sus clientes

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



1.4 MARCO TEORICO

1.4.1 Software de Gestidon de una empresa

El software para la gestion de una empresa es un programa que permite manejar y adminis-
trar los procesos de negocios de manera mas facil y agradable, logrando asi, la disminucion
de costos administrativos, evitando errores en célculos y pérdida de tiempo en varios proce-
dimientos administrativos. Ademas, proporciona confidencialidad y seguridad en el manejo

de la informacion de la empresa [3].

1.4.2 Aplicaciones Web

Una aplicacién web es un tipo especial de aplicacién 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 comunicacion 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 direccion url [5].

\J

- Peticion

—_— HTTP

Cliente B Respuesta

Servidor

Figura 1: Esquema bésico de una aplicacion web



1.4.2.1 Cliente web

Un cliente web es un programa con el que interactda el usuario para realizar una peticién
a un servidor web. La principal funcién de un cliente web es interpretar las paginas HTML
y los diferentes recursos que contienen. Las tecnologias que se utilizan para programar el

cliente web son [4]:

O HTML.
3 CSS.

(3 Lenguajes de script.

1.4.2.2 Servidor web

El servidor web es un programa que esta permanentemente atendiendo y respondiendo a
las diversas peticiones que realizan los clientes web. Las aplicaciones en un servidor web

estan formadas por [6]:

O Paginas estaticas que siempre muestran el mismo contenido.

(3 Recursos adicionales que se pueden emplear dentro de las paginas o estar disponi-

bles para ser descargados y ejecutados por el cliente.

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

cliente solicita algunas paginas.

1.4.3 Aplicaciones Moviles

Una aplicacién mévil, es una aplicacién informatica desarrollada para que funcione en un
dispositivo movil 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 aplicacién moévil. Cada una de ellas presentan
diferentes caracteristicas y limitaciones. Entre Los tipos de aplicaciones moviles que se

conocen son: nativas, web e hibridas [8].



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 moviles de tipo web son utilizadas para brindar accesibilidad a la informa-
cién desde cualquier dispositivo, ya que no necesitan la instalacién de ningin componente
en particular, ni la aprobacion de algun fabricante para que las aplicaciones sean publicadas

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

1.4.3.3 Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas son desarrolladas de forma parecida a la de una aplicacion web.
Una vez que la aplicacion esta terminada y se compila como si se tratara de una aplicacion
nativa. Esto permite distribucion de la aplicacion a través de las tiendas de aplicaciones, la
reutilizacién de cédigo para multiples plataformas y el uso de las caracteristicas de hardware
del dispositivo [8] [9].

1.4.4 Aplicaciones moviles utilizadas en el deporte

La tecnologia se ha convertido en una aliada de los deportistas, un ejemplo son las apli-
caciones mdviles que ayudan a las personas a ser mas eficientes en sus entrenamientos
y esfuerzo fisico. Hoy en dia no sélo se practica o disfruta de algun deporte, sino que, a
través de las apps se puede controlar y visualizar estadisticas de signos vitales, planificar y

monitorizar las actividades deportivas y practicar habitos de vida mas saludables [10] [11].



1.4.5 Aplicaciones moviles utilizadas en nutricion

En la actualidad se dispone de una serie de apps sobre alimentacion y nutricién, que ofrecen

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

en particular. Entre las diferentes aplicaciones relacionadas con nutricién, 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 continuacién, se describe las herramientas utilizadas en el presente proyecto.

Nombre

Angular

Lucidchart

Lucidchart

nede

Node.js

Tabla 1: Herramientas.

Descripcion

Angular es un framework MVC (Modelo Vista
Controlador) de JavaScript de cédigo abierto, para
la creacién y mantenimiento de aplicaciones web de

una sola pagina y aplicaciones moviles [13].

Lucidchart es una herramienta web de
diagramacion, que permite trabajar de manera
colaborativa en tiempo real, Esta herramienta
permite crear diagramas de flujo, esquemas de
sitios web, graficos UML, mapas mentales y otros

tipos de diagramas [14].

Node.js es un entorno de ejecucion para JavaScript
construido con el motor de JavaScript. Fue creado
con el enfoque de crear programas de red altamente

escalables [15].

Utilizado en

Aplicacion web y

movil

Aplicacion web y

movil

Aplicacion web y

movil



“§ nest

NestJS

Typescript

npm

NPM

Bootstrap

Bootstrap

U

PrimeNG

NestJS es un framework para nodejs, el cual
permite crear servicios web tipo Rest o GrahpQL de
forma muy eficiente y practica, también presenta

una arquitectura muy solida [16].

TypeScript es un lenguaje de programacion de
codigo abierto desarrollado por Microsoft, el cual
dispone de herramientas de programacién orientada
a objetos. TypeScript convierte cédigo en Javascript

comun [17].

NPM es el sistema de gestién de paquetes por
defecto para Node.js, un entorno de ejecucion para
JavaScript [18].

Bootstrap es una libreria de codigo abierto para
disenar aplicaciones web. Contiene plantillas de

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

PrimeNG es una libreria de componentes de interfaz
de usuario para Angular. Mejora la experiencia del
usuario al interactuar con un sitio o una aplicacion
[20].

Aplicacién web

Aplicacion web y

movil

Aplicacion web y

movil

Aplicacién web

Aplicacion web



’ Angular Material

Angular Material

MHS&

MySQL

L

TYPEORM

TypeORM

DBeaver

Postman

Angular Material es una libreria de componentes
web y una guia de estilo creada por Google para

Android y para sus aplicaciones [21].

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos
SQL de cddigo abierto. Esta desarrollado, distribuido

y respaldado por Oracle Corporation [22].

TypeORM es una herramienta que permite manejar
datos entre cualquier tipo de aplicacion con una
base de datos. Se puede usar con TypeScript y
JavaScript [23].

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].

Postman es una herramienta que permite probar
servicios web, indicando la url, el método Http (Post,

Get, Put, Delete) y los parametros de la peticién [25].

10
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Base de datos

Aplicacion web

Base de datos

Aplicacién web



NativeScript es un framework de cédigo abierto para

desarrollar aplicaciones en iOS y Android. Se utiliza o _
. o ) Aplicacién mévil

lenguajes de programacién independientes del

dispositivo y sistema operativo [26].

Nativescript

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente
. . _ . Aplicacién web y
desarrollado por Microsof, disponible para Windows, il
movi

macOS y Linux [27].

Visual Studio Code

GitLab es un servicio web para el control de o
) g o d " \aborat Aplicacién web y
. versiones y desarrollo de software colaborativo
GitLab y movil
basado en git [28].

GitLab

GitKraken es una herramienta multiplataforma que L
) . . Aplicacién web y
presenta una interfaz grafica para la gestion de il
movi
repositorios git [29].

GitKraken

Jmeter es una herramienta que permite probar el

) APACHE o o
/JMeterTM rendimiento de los recursos en aplicaciones web. Se

. ) Aplicacién web
puede utilizar para simular una carga pesada en un

servidor o grupo de servidores [30].

JMeter

11



Android Studio incluye una herramienta que permite

Android depurar aplicaciones méviles que se ejecutan en el

e ¥ Studio Aplicacion movil

emulador de Android o en un dispositivo Android

. i conectado. [31].
Android Studio

1.5 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

El presente trabajo esta organizado de la siguiente manera. En la seccion 2 se describe
la metodologia utilizada. En la seccién 3, se presentan los resultados y la discusion por
cada uno de los prototipos desarrollados. Finalmente, en la seccion 4 se presentan las

conclusiones y las recomendaciones del presente trabajo de titulacién.

12



2 METODOLOGIA

Para el desarrollo del presente proyecto se utilizé 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 iteracién, se realiza una demostracion o entrega de la funcionalidad a las partes
interesadas, para que puedan utilizar las caracteristicas y brindar retroalimentacién. Esta

retroalimentacién se puede agregar en futuras iteraciones [32].

2.2 DESARROLLO INCREMENTAL

El desarrollo incremental se basa en el disefno inicial del software, recibir comentarios del
usuario, y desarrollar diferentes versiones, hasta obtener un sistema final. Cada incremento
o version del sistema agrega las funcionalidades que requiere el cliente. Por lo general,
los incrementos iniciales del sistema presentan las funciones mas 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]:

(3 Reduccion del costo de adaptar los requerimientos cambiantes del cliente.

(3 Es mas facil obtener retroalimentacion del cliente sobre el software que se esta desa-

rrollando.

O Rapidez en la entrega e implementacion del software final al cliente.

13



2.3 PROTOTIPADO

El prototipado consiste en el desarrollo iterativo de productos de software para obtener
retroalimentacion 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 disenar e implementar prototipos del producto de soft-
ware para demostrar conceptos, probar opciones de disefio, obtener la informacion sufi-
ciente sobre el problema y sus soluciones. Ademas, apoya el desarrollo del software en las

siguientes etapas [33]:

(3 Etapa de ingenieria de requerimientos: el prototipo ayuda a conseguir y validar los

requerimientos del software.

(0 Etapa de diseno del software: el prototipo se utiliza para encontrar soluciones del

software y ayudar al disefio de las interfaces de usuario.

(3 Etapa de pruebas. el uso de prototipo ayuda a la ejecucion de pruebas con el software

que se entregara al cliente.

2.3.2 Fases del prototipado

Aungue 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]:

(0 Comunicacioén: Se realiza una reunién con las partes interesadas para definir los
objetivos generales del software e identificar los requerimientos.

3 Plan rapido: Se planifica el alcance y tiempo estimado para el prototipo a desarrollar.

0 Modelado/ Disefio rapido: Se debe enfocar en los aspectos del software que seran

visibles para los usuarios finales por ejemplo las interfaces y navegacion.
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3 Construccion: Se debe construir el prototipo en base al plan rapido y disefio definidos

anteriormente

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

retroalimentacion para mejorar los requerimientos.

Despliegue,
Entrega y
Retroalimentacion

Comunicacion

Construccion del
prototipo

Plan rapido

Modelado/
Disefio rapido

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 APLICACION WEB

2.4.1 Prototipo 0

2.4.1.1 Comunicacion

En base a la primera entrevista con el personal del gimnasio Power Live Gym se propuso el
desarrollo de una aplicacion web que ayude a la administracién del gimnasio, y una aplica-
cién movil que permita ofrecer los servicios de entrenamiento y nutricion a sus clientes. Se

definieron los requerimientos iniciales y alcance para ambas aplicaciones.

2.4.1.2 Plan Rapido

Objetivos
(3 Disenar e implementar la base de datos con las entidades y relaciones correspondien-
tes.
(3 Disenar la arquitectura que va a presentar la aplicacién web.
3 Configurar el ambiente de desarrollo para la construccion de la aplicacion web.

(O Redactar un manual técnico con la informacién necesaria para la configuracion del

ambiente de desarrollo.

(3 Probar la conexidn entre la base de datos y la aplicacion web.

Historias de Usuario
A continuacién, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implementa-
das en el prototipo 0. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas por el desarro-

llador, usando la técnica Planning Poker.

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

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO0O01 Disenar y construir la base de datos. 5 alta
HUWOO02 | Disefar la arquitectura de la aplicacién web. 5 alta
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HUWO003 Configurar del ambiente de desarrollo. 8 alta

HUWO004 Redactar Manual técnico. 5 alta
Comprobar conexién de la base de datos
HUWO005 o 3 alta
con una péagina web.
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 Diseino

Médulos

En base a los requerimientos identificados en la reunién con el personal del gimnasio, se
logr6 determinar los siguientes médulos que tendra la aplicaciéon web:

(3 Modulo Gestion de Clientes

(3 Médulo Gestidén de Instructores

O Mdédulo Gestién de Medidas

O Médulo Gestién de Productos

(3 Modulo Gestion de Ejercicios

O Médulo Gestidén de Rutinas

O Médulo Gestién de Planes de Entrenamiento

(O Médulo Asignacién de Planes de Entrenamiento

(3 Médulo Gestién de Comidas

3 Médulo Gestion de Dietas
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(3 Modulo Gestion de Planes de Dieta
O Médulo Asignacién de Planes de Dieta
(3 Médulo Gestion de Pagos

(3 Modulo de Configuracion

Roles
Los roles identificados para los usuarios tanto de la aplicacién web y mévil son administra-
dor, empleado, instructor y cliente. A continuacion, se detallan las caracteristicas de cada

rol:

(3 Administrador
Este rol permite al usuario tener acceso a todos los médulos de la aplicacién web,
donde podra registrar y editar informacion. De igual forma, se podra actualizar el perfil

del usuario y resetear la contrasena.

(0 Empleado
Este rol permite al usuario tener acceso a todos los moédulos de la aplicacion web a
excepcion del médulo de configuracion y gestiéon de pagos, donde podra registrar y

editar informacién. Ademas, podra actualizar los datos de su perfil de usuario.

3 Instructor
Este rol permite al usuario tener solo el acceso a ciertos mddulos de la aplicacion web

para consultar y ver su informacion. Ademas, se podra editar la perfil del usuario.

3 Cliente

Este rol no tendra permitido el acceso a la aplicacion web.

Base de Datos
En la figura 3 se muestra el model6 I6gico de la base de datos, disefiado en base a los

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

Navegacion
En la figura 4 se puede visualizar el diagrama de navegacién que tendra la aplicacion web.

Para el disefio de este diagrama de tomé en cuenta los mddulos que va a tener el sistema.

Arquitectura de la aplicacion web

La arquitectura para la aplicacion web y movil, es la de cliente-servidor. Esta arquitectura
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EjercicioPorRutina Ejercicio | ‘ EjercicioPorMusculo
PlanEntrenamiento id integer id integer id integer
id integer idEjercicio integer >~ nombre varchar | 4 idMusculo integer
nombre | varchar idRutina integer descripcion | varchar idEjercicio integer
descripcion | varchar series integer urlimagen varchar
estado varchar repeticiones integer estado varchar
1 descanso integer
peso integer Rutina | Musculo
id integer id integer
" meger e nombre varchar nombre varchar
fechainico bate o [ integer descripcion varchar estado varchar
fechaFin Date idPlanEntrenamiento integer Y CEEE
idPlanEntrenamiento integer idRutina integer idMusculo integer
idCiiente integer idDia | varchar
idinstructor integer ‘
+
‘F Yﬁr ClaseHoraDia Dia
id integer integer
Cents josuyctor claseHoraald integer varchar
— id integer id integer diald Fo—
fechaRegistro date especializacion  varchar
diaPago int estado varchar
codigo varchar rol varchar
estado varchar usuariold integer integer
ol varchar nombre varchar
usuariold integer  —— descripcion varchar
L estado varchar
Usuario ClaseHora ‘
Medida id integer id integer
id integer nombres varchar(1-50) idClase integer
torax. l integer apellidos varchar(1-50) idinstructor integer
abdomen integer cedula varchar(1-15) horalnicio time \
muso | integer fechaNacimiento date horaFin time
pantorilla integer telefono varchar(10)
biceps \ integer direccion varchar(1-100)
peso integer correroElectronico varchar(1-30) .
estatura ‘ integer urlFoto varchar(1-100) - -
fechaRegistro date password varchar(12) “ neeger
estado varchar |
integer
nombre varchar Pi——
PlanDietaPorCliente descripcion varchar P teger
id integer id integer idDieta integer
< dclente m— LFZEER (R idPlanDieta|  integer
cna . idCliente integer integer ol | varchar
ar | number fechalmicio date idDieta integer ‘
total number fechaFiin date idComiida integer
estado varchar hora time
Comida
DetalioPage id integer
id iteger nombre varchar Dieta
(s o descripcion | varchar id integer
idProducto integer L Lz pombee imeger |
e e descripcion integer
precioUnitario number estado varhar |
. umber - idTipoDieta | integer
TipoComida
id integer
Producto nombre | varchar T
id integer estado varchar IipoDiets |
nombre | varchar —}—— id integer
descripcion | varchar nombre integer ‘
precio. number descripcion | integer
marca varchar estado varchar |
estado varchar
- 2
Figura 3: Modelo légico de la base de datos
Lo
_:_
e 1
> GESTION DE CLIENTES \»  GESTION DE EJERCICIOS > GESTIGNDE COMIDAS > GESTIONDE PAGOS — CONFIGURACION
[ GESTION DE INSTRUCTORES |- GESTION DE RUTINAS - GESTION DE DIETAS el GESTION DE CLASES [\ GESTION DE MUSCULOS
W cesmonoe weoioas [ cesTIONOE pLAES DE o CESTIONDE pLANES OE » p— { s cesnonoe neosoe
L Gesmon o proouctos T s be " \_,| GESTION DE ASIGNACION DE f» GesToN DE TIPOS DE DIETA

ANES DE DIETA

>

RESETEAR CONTRASERIA

Figura 4: Diagrama de navegacién para la aplicacion web
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es un modelo de aplicacion 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 aplicacion
web y mévil. Donde el cliente AngulardS realiza una peticién http al servidor desarrollado
en NodedS 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 pagina web o en la aplicacion mévil.

- n \'d c {JSON} ANGULARJS
| {JsoN} = A,

My ; C:| ::| W s

—— * nest —— ‘ — E E

MOTOR DE BASE DE |:>

SERV\DOFIR:/SETE CON API {JSON}

DATOS MYSQL

Cliente

Figura 5: Esquema de funcionamiento de la arquitectura de la aplicacién web y mévil

Patron de Disefio
Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos, que se comunican entre si para
resolver un problema de disefio general en un contexto particular [38]. Entre las principales

ventajas que presenta el uso de un patrén de disefio estan [39]:

(3 Reutilizacion del codigo
O Resistencia al cambio
3 Mejor mantenimiento y organizacion de la aplicacion

3 Escalabilidad

El patrén de disefio utilizado por Angular es el Modelo-Vista-Controlador (MVC). Este patrén
permite organizar el cddigo, donde el manejo de los datos estara separado de la l6gica de
la aplicacién y a su vez, la informacién que se muestra al usuario es independiente. A

continuacion, se describe cada elemento del patrén MVC [40]:

O Modelo: Contiene los datos y la funcionalidad dela aplicacion.

O Vista: Gestiona la presentacién de la informacion con la que interactua el usuario.
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(3 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 patrén MVC el modelo es un objeto JavaScript. La
forma en que el modelo interactua con la vista se controla mediante componentes. Cada
componente contiene la informacion del modelo y la l6gica de la aplicacién. La vista es
lo que el usuario ve en la pantalla (HTML y CSS). Angular utiliza la interpolacién de las
propiedades de los componentes para mostrar en la vista los datos que obtiene del modelo.

Ademas, tiene servicios que interactdan con el servidor [40].

-
8] 3

CONTROLADOR

JavaScript

&

JavaScript
[ ]

SERVICIOS SERVIDOR

USUARIO

Figura 6: Diagrama de funcionamiento del patron MVC

2.4.1.4 Construccion

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 disefo.

Para comprobar que el ambiente de desarrollo se ha implemento correctamente, desde el
frontend de la aplicacién web realizamos una peticion al servidor, el cual consultara a la
base de datos y respondera a la peticiéon. Y finalmente mostrara la informacion al usuario

en la pagina web, tal como se muestra en la figura 8.
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DBeaver 6.0.0 - GYM

Editar N
¥~ % &% 05 2R commit de las modificaciones [ Rollback de las modificaciones T i  Auto @~

MySQL 8+-GYM v |=arm vi[200 |Bvioif i it [ Acceso rapido | | mlr
= [ Navegador de Bases de Datos & | [H Proyectos =08 | Scusuario v instructor (5 GYM 23] =5
= Gvli= ¥ || & Pr:)perties‘rﬁ—u Diagrama ER| “gMySQL 8+ - GYM El Databases ¥ £ GyM

\'Enterapart of table name here G‘\ — r

schema Name: | GYM SOL Path: [
WI Table Name Engine Auto Increment Datalength Description
» BB cabecera-factura B Views  |®dia InnoDB 8 16.384
» B clase O Indexes | dieta InnoDB g 16.384
» €8 clase-dia-hora B Procedures | dieta-dia InnoDB 15 16.384
» BB clase-hora B Triggers | ejercicio InnoDB 30 16.384
» B cliente EaEvents | D ejercicio-musculo InnoDB 30 16.384
» BB comida T |Pejercicio-rutina InnoDB 32 16.384
» BB comida-dieta BB instructor InnoDB 16 16.384
» FB detalle-factura B medida InnoDB 6 16.384
» BB dia &8 musculo InnoDB 9 16.384
» B dieta 8 plan-dieta InnoDB 3 16.384
» B dieta-dia &8 plan-dieta-cliente InnoDB 3 16.384
» BB gjercicio 28 plan-entrenamiento InnoDB 2 16.384
» BB gjercicio-musculo 2B plan-entrenamiento-cliente-instructor : INnnoDB 3 16.384
» BB gjercicio-rutina 8 producto InnoDB 4 16.384
» BBinstructor 22 rutina InnoDB 1 16.384
» FBmedida B rutina-plan-entrenamiento InnoDB 1 16.384
» BB musculo B tipo-comida InnoDB 7 16.384
» BB plan-dieta A tipo-dieta InnoDB 4 16.384
» BB plan-dieta-cliente BB usuario InnoDB 36 16.384
» BB plan-entrenamiento 27items A T8 &L B 8 [ cuardar [} Revertir
ECT es ES:
Figura 7: Tablas creadas en la base de datos
M localhost:8080/usuario/1 x =+ - b x
&« C @ localhost:8080/usuario/1 w & e w4

{"id":1,"nombres":"0scar Eduardo”, 'apelhdas" 'Sambache Llum'qumga" "cedula”:"1724155914", "fechaNacimiento": "1996-10-
2@","telefunu :"0992998263", "d1recc10n "carapungo","genero”:"masculine”, curreuElectronlco" oscar-

crs@hotmail.es", "urlFDto":"J.magen_usuarlu_zolg 06-02T19:22:54-

05:00.png", "password":"df70ce51e93249cded8e63780478b72121d86d0cbcBdeld69dB893713fafaB73c", "cliente” inull, "instructor”:
{"id":1,"especializacion":"aerobicos", "estado":1,"rol" :"administrador"}}

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

El desarrollo del Prototipo 0 se llevé a cabo sin ningun 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.

Codigo Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
estimados ejecutados = redefinidos ejecutado estimada redefinida
HUWOO01 5 5 - 100 % alta alta
HUWO002 5 5 - 100 % alta alta
HUWO003 8 8 - 100 % alta alta
HUWO004 5 5 - 100 % alta alta
HUWO005 3 3 - 100 % alta alta
Total 26 26 0 100 % - -

2.4.2 Prototipo 1

2.4.21 Comunicacion

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

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

2.42.2 Plan Rapido

Objetivos

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 1.

(3 Construir el prototipo 1 de la aplicacidon web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 1 de la aplicacién web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.
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Historias de Usuario
A continuacién, se presentan una lista con las historias de usuario que seran implementadas
en el prototipo 1 de la aplicacion web. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas

por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Cadigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO006 Ingreso al sistema. 8 alta
HUWO007 Mostrar pantalla de inicio. 8 alta
HUWO008 Listar y buscar clientes. 8 alta
Total 24 -

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
1 1 semana 13-11-2018 20-11-2018

2.4.2.3 Diseno

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

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

2.4.2.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 1 de la aplicacién web, se implementaron las pantallas
disefadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuacion, se muestran algunas pantallas implementadas.
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Y Power Live Gym x  + - @ x

&« @ @ localhost:8080/app/#/login Y & & ™ 4

Cédula o pasaporte

Ingrese su Cédula

Contrasefia

Ingrese su contrasefia

) Ingresar
P Recuperar contrasefia

Figura 9: Pantalla de ingreso al sistema

¥ Power Live Gym x4+ - B X
< C @ localhost:8080/app/#/appfinicio o~ % @ & ™ Fol
= I Oscar Eduardo Sambache Liumiquinga W

> & Clientes

& Instructores

> iHi Entrenamiento

Clientes Intructores Ejercicios Rutinas

Mo o

Entrenamiento Comidas Dietas Nutricion

o & ®

Figura 10: Pantalla de menu de inicio

25



# > Lista de clientes

& Lista de clientes

Busque por nombres, apeliidos o codigo

Nombres

David Gonzalo
Luis Manolo
Alan David
Jon Marcos
Lolo Manuel
Juan David
Maria Rosa

Patricia Gabriela

Carlso Alejandro

Ana Maria

2.4.2.5

Apellidos

Davalos Perez

Guevara Fernandez

Garcia Molina

Lopez Jimenez

Paez Guevara

Fernandez Alvarado

Campos Fernandez

Lopez Andrade

Ponce Torres

Lopez castro

Despliegue

Codigo

1001

1002

1003

1004

1005

1006

1007

1008

1009

1010

Dia de Pago

5

21

19

19

29

Figura 11: Pantalla para listar y buscar clientes

Estado

@ Activo

@ Activo

@ Activo

@ Activo

®@ Activo

@ Activo

@ Activo

@ Activo

@ Activo

@ Activo

Acciones

o et
ot et
ot et
ot et
ot e
ot e
o et
ot et
ot et
ot

El desarrollo del Prototipo 1 de la aplicacién web se llevé a cabo sin ningln 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 aplicacion web.

. Puntos Puntos
Cddigo
estimados redefinidos
HUWO006 8 8
HUWO007 8 8
HUWO008 8 8
Total 24 24

Puntos

ejecutados

26

Porcentaje
ejecutado
100 %
100 %
100 %
100 %

Prioridad Prioridad
estimada redefinida
alta alta
alta alta
alta alta



2.4.3 Prototipo 2

2.4.3.1 Comunicacion

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

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

2.4.3.2 Plan Rapido
Objetivos

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 2.

(3 Construir el prototipo 2 de la aplicacion web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 2 de la aplicacién web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacién, se presentan una lista con las historias de usuario que seran implementadas
en el prototipo 2 de la aplicacién web. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas

por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO009 Registro de cliente. 8 alta
HUWO010 Editar cliente. 5 alta
HUWO11 Ver informacion del cliente. 3 alta
HUWO012 Editar perfil de usuario. 5 alta
HUWO013 Cambiar contrasefia de usuario. 3 alta
Total 24 -

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
2 1 semana 20-11-2018 27-11-2018

2.4.3.3 Diseino

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

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

2.4.3.4 Construccion

Para la construccién del prototipo 2 de la aplicacion web, se implementaron las pantallas
disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuacién, se muestran algunas pantallas implementadas.

% Registrar cliente

Informacion Personal

Nembres:*
ngrese los nombres

Apellidos:*
pellidos ngrese los apellidos

Cédula / pasaporte:*

ngrese la cédula
Fecha de Nacimiento:*  [; e fecha de nacimiento [ |
Celular ngrese el teléfono celular
Direccion:*
ngrese la direccian
Genero:* Femenino Masculing
Correo Electronico:
ngrese el corren electrénico
Foto Seleccionar archivo | Ningtin archivo seleccionado
Codigo*
Fecha de Registro: 2019.07.08 H
X Guardar X Cancelar

Figura 12: Pantalla de registro de cliente
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o Editar cliente

Mgt archiu seecconado

Mombres

Luis Manciio |

spefidos*
: | Gusvara Fernander |

Cédula / pasapame:*

Fecha de Nacimientocs

||§&E'c-u2 E

Caludar:*

|naa:313:ss |
Direccore®
! : |H|’i\'.‘|ﬂ|' |
Genercc () Femenino ) Mascubng
Carren Electranicn: | ) o |
Cédiga:*

Fecha de Registro:t | [ —— E

D Editar % Cancelar

Figura 13: Pantalla para editar cliente

Seleccionar archivo | Ningun archive seleccionado

Nombres:*

Oscar Eduardo |

idos+
Apellicas: | Sambache Llumiquinga |

Cédula / pasaporte:*

Facha de Nacimientor* | 1996-10-20 n
*

Celular | 0992098263 |

Direccin:* | carapunza |

Genero:* (_) Femenino Q) Masculino

Correo Electrénico:

oscar-crs@hotmail es |

P Cambiar Contrasefia CEditar

Figura 14: Pantalla para editar perfil de usuario
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2.4.3.5

Despliegue

El desarrollo del Prototipo 2 se llevé a cabo sin ninguin problema en el periodo establecido.

El cliente anadioé una nueva validacion al momento de registrar y editar un cliente. Se debe

validar que el nimero de caracteres minimos sea uno. Por lo que fue necesario definir una

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

Cédigo

HUWO009
HUWO010
HUWO011
HUWO012
HUWO013
Total

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

Puntos Puntos
estimado ejecutados
8 8
5 5
3 3
5 5
3 3
24 24

2.4.4 Prototipo 3

2.4.41

Comunicacion

Puntos

redefinido

Porcentaje
ejecutado
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %

Prioridad
estimada
alta
alta
alta
alta

alta

Prioridad
redefinida
alta
alta
alta
alta

alta

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

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

prototipo 3 de la aplicacion web.

2.4.4.2

Objetivos

Plan Rapido

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 3.

(3 Construir el prototipo 3 de la aplicacion web en base a las pantallas disefiadas y las

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

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 3 de la aplicacién web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO014 Mostrar medidas. 3 alta
HUWO015 Registro de medidas. 5 alta
HUWO016 Editar medidas. 5 alta
HUWO017 Eliminar medidas. 2 alta
HUWO018 Mostrar grafico de medidas. 8 media
HUWO019 Correcciones del prototipo 2. 1 alta
Total 24 -

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
3 1 semana 27-11-2018 04-12-2018

2.4.4.3 Diseino

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

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

2.4.4.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 3 de la aplicacién web, se implementaron las pantallas
disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuacién, se muestran algunas pantallas implementadas.
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# » Cliente > Lista de Medidas

is Lista de medidas

Informacion Cliente

Nombres: |David Gonzalo Apellidos:  |Davalos Perez Edad: ‘2?

=+ Registrar Medidas =2 Ver grafico de medidas

Peso Estatura Torax Abdomen Muslo Pantorilla Biceps g
Fecha Acciones

(kg) (cm) (em) (cm) (em) (em) (cm)
2019-06-28 23.0 23.0m 23.01 230 23.0 23.03 239 & Editar
2019-06-07 79.00 178.00 56.00 34.78 43.00 56.00 56.00 [ Editar
2019-06-02 87.00 12.00 23.00 45.00 56.00 56.00 77.00 & Editar
2019-05-18 77.00 168.00 77.00 34.00 44,00 44,00 11.00 [# Editar
2019-03-19 76.88 156.00 54.00 99.00 77.00 77.00 £6.00 [# Editar

Figura 15: Pantalla para listar y buscar medidas de un cliente

io Registrar medidas

Informacion Cliente

Nombres: David Gonzalo Apellidos: |Dava|ﬂ5 Perez | Edad: |2? |

Medidas

Peso (kg) Ingrese el peso

Estatura (cm
(cm) Ingrese la estatura

Tarax (cm, .
(em Ingrese medida del torax

Abdomen (cm) Ingrese medida del adbomen

Musla (em) Ingrese medida del muslo

Pantorrill i i
antorrilla (cm) Ingrese medida de pantorrilla

Biceps (cm) Ingrese medida del biceps

Fecha | 2019.07-08 E
X Guardar X Cancelar

Figura 16: Pantalla de registro de medidas de un cliente

2.4.4.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 3 de la aplicacién web, se llevé a cabo sin ningun problema en el

periodo establecido. En la presentacion del prototipo, el cliente decidié que el orden de la
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I®  Grafico de Medidas

peso v

2015-03-18 2019-05-18 2019-06-02 2019-06-07 2019-06-28

Figura 17: Pantalla para mostrar grafico de medidas.

lista de las medidas del cliente, sea en forma descendente en base a la fecha de registro.
Ademas, se solicitd validar que no se registren mas 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 aplicacién web.

Codigo Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUWO014 3 3 - 100 % alta alta
HUWO015 5 5 - 100 % alta alta
HUWO016 5 5 - 100 % alta alta
HUWO017 2 2 - 100 % alta alta
HUWO018 8 8 - 100 % media media
HUWO019 1 1 - 100 % alta alta
Total 24 24 0 100 % - -

2.4.5 Prototipo 4

2.4.5.1 Comunicacion

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 3 y la retroalimentacion
brindada por el cliente, se seleccioné las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 4 de la aplicacion web.
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Historias de Usuario
A continuacién, se presentan una lista con las historias de usuario que seran implementadas
en el prototipo 4 de la aplicacion web. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas

por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Caddigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO020 listar y buscar instructores. 3 alta
HUWO021 Registrar instructor. 5 alta
HUWO022 Editar instructor. 3 alta
HUWO023 Ver instructor. 2 alta
HUWO024 Listar y buscar productos. 3 alta
HUWO025 Registrar producto. 5 alta
HUWO026 Editar producto. 3 alta
HUWO027 Ver producto. 2 alta
HUWO028 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 Diseino

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

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

2.4.5.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 4 de la aplicacién web, se implementaron las pantallas
disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuacién, se muestran algunas pantallas implementadas.
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# > Listade productos

© Lista de productos

Nombre Precio Estado Acciones

Figura 18: Pantalla para listar y buscar productos

#® > Listar instructores

g Lista de instructores
Busque por nombres o apellidos Q Buscar

Nombres Apellidos Rol Estado Acciones

Oscar Eduardo Sambache Llumiquinga administrador @ Activo [ Editar
Ana Maria Lopez Ramos instructor @ Activo [# Editar
Carlos Steven Jimenez Ayala empleado @ Activo @ Editar
Pacla Andrea Paredes Maldonado instructor & Activo [ Editar
Carlos Alberto Jimenez instructor @ Activo @ Editar
Eduardo German Davalos Hidalgo empleado @ Activo [# Editar
Daniela Alejandra Alvarado Guerrero empleado @ Activo E Editar
Cristian Ricardo Gonzalez Torres empleado @ Activo @ Editar

Erick Damian Cruz Mejia empleado @ Activo & Editar

Bruno Alberto Vega Salas empleado @ Activo # Editar

Figura 19: Pantalla para listar y buscar instructores

2455 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 4 para la aplicacion web, no logré6 completarse en el tiempo
estimado, debido a que no se implement6 la historia de usuario HUWO026. Por lo que fue

necesario redefinir el peso de esa historia para el siguiente prototipo.
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& Registrar instructor

Informacion Personal

Nombres:*

Ingrese los nombres

Apellidos:*

Ingrese los apellidos

Cédula / pasaporte:*

Ingrese |a cédula

Fecha de Nacimiento:*

Ingrese fecha de nacimiento

Celular:*

Ingrese el teléfono celular
Direccion:*

Ingrese |a direcciaon
Genero:* (_) Femening (_) Masculina

Correo Electronico:

Ingrese el correo electranico
Foto Seleccionar archivo | Ninglin archivo seleccionado

Especializacion: *

Ingrese |a especializacion

[ *
Rol; | seleccione un rol ~ |

X Guardar X Cancelar

Figura 20: Pantalla para registrar instructor

© Registrar producto

Nombre: *

Ingrese el nombre
Descripcidn —

Ingrese la descripcién
Marca

Ingrese la marca
Precio ($): *

Ingrese el precio

X Guardar X Cancelar

Figura 21: Pantalla para registrar producto

Tabla 16: Historias de usuario redefinidas del prototipo 4.

Codigo Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUWO020 3 3 - 100 % alta alta
HUWO021 5 5 - 100 % alta alta
HUWO022 3 3 - 100 % alta alta
HUWO023 2 2 - 100 % alta alta
3 3

HUWO024 - 100 % media media



HUWO025
HUWO026
HUWO027
HUWO028
Total

NN DLW O

28

2.4.6 Prototipo 5

2.4.6.1

Comunicacion

NN DO O

100 %
0%
100 %
100 %
82.28 %

alta
alta
alta

alta

alta
alta
alta

alta

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

historias de usuarios a ser implementadas en el prototipo 5 de la aplicacion web.
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2.4.6.2 Plan Rapido
Objetivos

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 5.

(3 Construir el prototipo 5 de la aplicacidon web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.
3 Implementar las historias que no se logré completar en el prototipo anterior.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 5 de la aplicacién web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 5 de la aplicacién web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO026 Editar producto. 3 alta
HUWO029 Listar y buscar ejercicios. 3 alta
HUWO030 Registrar ejercicio. 5 alta
HUWO031 Editar ejercicio. 3 alta
HUWO032 Ver ejercicio. 2 alta
HUWO033 Registrar rutina. 8 alta
Total 24 -

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
5 1 semana 11-12-2018 18-12-2018
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2.4.6.3 Diseno

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

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

2.4.6.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 5 de la aplicacion web, se implementaron las pantallas
disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuaciéon, se muestran algunas pantallas implementadas.

#& > LUstadeproductos > Editar

€ Editar producto

Nombre: *

vitaminas
Descripeion Ingrese la descripcién
Marca Ingrese la marca
Precio ($): *

35
—~Editar XCancelar

Figura 22: Pantalla para editar producto

 Registrar ejercicio

Ejercicio

Nombre*
Ingrese el nombre

IR
Descripcion Ingrese la descripcion

Musculos:*

Seleccione un musculo w |

Imagen Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

X, Guardar X Cancelar

Figura 23: Pantalla para registrar ejercicio
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#& > Listar gjercicios

™ Lista de ejercicios
| Busque por musculo v |

Miasculos

Busgue por nombre

Nombre

Peso Muerto - Piernas Rectas

Balanceo Integral con Mancuernas

Estocadas Laterales

Estocadas Estaticas

Estocadas Inversas

Sentadillas

Remo Arrodillado - A Un Brazo

Remo Inclinado Hacia Adelante

Remo con Mancuernas

Patada de Burro de Triceps

Figura 24: Pantalla para listar y buscar ejercicios

2.4.6.5 Despliegue

piernas

piernas

piernas

piernas

piernas

piernas

espalda

espalda

espalda

triceps

[

@ Activo

@ Activo

@ Activo

@ Activo

@ Activo

O Inactivo

@ Activo

@ Activo

@ Activo

@ Activo

w
-
3

Acciones

@ caer
@ cdver
e
.
@ e
@ e
e
@ e
@ e
e

El desarrollo del Prototipo 5 para la aplicacion web no logré completarse en el tiempo esti-

mado, debido a que no se completd la historia de usuario HUWO031 y no se pudo implemen-

tar la historia HUWO033. 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 aplicacién web.

Codigo Puntos
estimado ejecutados

HUWO026 3
HUWO029 3
HUWO030 5
HUWO031 3
HUWO032 2
HUWO033 8

Total 24

Puntos

3

S DN O W

—_
(&)

redefinido

Puntos

13

40

Porcentaje
ejecutado
100 %
100 %
100 %
66.67 %
100 %
0%
62.50 %

Prioridad
estimada
alta
alta
alta
alta
alta

alta

Prioridad
redefinida
alta
alta
alta
alta
alta

alta



2.4.7 Prototipo 6

2.4.71 Comunicacion

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 5 de la aplicacién web
y retroalimentacién del cliente, se seleccionaron mas historias de usuarios a comparacion

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

2.4.7.2 Plan Rapido

Objetivos

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 6.

(3 Construir el prototipo 6 de la aplicacidon web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.
3 Implementar las historias que no se logré completar en el prototipo anterior.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 6 de la aplicacién web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacién, se presentan una lista con las historias de usuario que seran implementadas
en el prototipo 6 de la aplicacién web. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas

por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO31 Editar ejercicio. 8 alta
HUWO033 Registrar rutina. 5 alta
HUWO034 Listar y buscar rutinas. 3 alta
HUWO035 Editar rutina. 8 alta
HUWO036 Ver rutina. 2 alta
HUWO037 Listar y buscar planes de entrenamiento. 3 alta
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HUWO038 Registrar plan de entrenamiento. 5 alta
HUWO039 Editar plan de entrenamiento. 8 alta
HUWO040 Ver plan de entrenamiento. 5 alta
HUWO041 Listar planes de entrenamiento de un cliente. 3 alta
HUWO042 Asignar plan de entrenamiento a cliente. 5 alta
HUWO043 Editar plan de entrenamiento asignado a cliente. 8 alta
HUWO044 Ver plan de entrenamiento asignado a cliente. 5 alta
HUWO045 Eliminar plan de entrenamiento de un cliente. 2 alta
Total 70 -

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
6 3 semanas 18-12-2018 08-01-2019

2.4.7.3 Diseno

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

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

2.4.7.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 6 de la aplicacién web, se implementaron las pantallas
disefadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuacion, se muestran algunas pantallas implementadas.
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 Editar ejercicio

Seleccionar archivo | Ninguin archivo seleccionado

MNombre:*
omors Peso Muerto - Piernas Rectas

R
Descripcion: Ponte de pie y sujeta una mancuerna en cada mana contra los costados de tu

cuerpo, con las palmas apuntando una hacia la otra

Baja las mancuernas mediante la flexion de tus caderas hacia adelante y
elévate nuevamente hacia arriba luego de una breve pausa

Mantén tu espalda recta durante todo el movimiento.

Muisculos:* :
piernas v

2 Editar ancelar

Figura 25: Pantalla para editar ejercicio

@& > Listar rutinas

# Lista de rutinas

Busgue por nombre - | Busque por misculo v Anadir

Nombre Musculos Acciones
rutina hombros hombros & Editar -
rutina hombros 2 hombros [ Editar

rutina hombros hombres enero hombros & Editar
rutina biceps hombres enero biceps & Activo @ Editar

[ Editar

rutina triceps hombres enero triceps

[ Editar

rutina piernas 2 hombres enero piernas @ Activo & Editar
rutina piernas hombres enero piernas @ Editar

[ Editar

rutina espalda hombres enero espalda

rutina adbomen hombres enero abdomen

& Editar

rutina pecho hombres enero pectoral

Figura 26: Pantalla para listar y buscar rutinas
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(=] Aiiadir Ejercicio A Rutina

Ejercicio Prensa de Pecho en Banco (Empufiadu

Series:*

| Jngrese el namero de series

iones:
Repeticiones: Ingrese el numero de repeticiones

Peso (kg):* Ingrese el peso (kg)

Descanso
(minutos):*

Ingrese el tiempo de descanso (minut

Figura 27: Pantalla para registrar rutina

® Editar rutina

Mombre:*

rutina hombros

Descripcién

rutina hombras mes enera ‘

Lista de

Ejercicio series Repeticiones Peso (kg) :“’I’::'::] Acciones

Extensiones de Triceps

Sentado 14 1 8 1 E [ Editar W]

Prensa de Hombres, Palmas
Hacia Adentro [ Editar W]

i< Editar * Cancelar

Figura 28: Pantalla para editar rutina
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# » Lstar planes de entrenamiento >

- Lista de planes de entrenamiento
Busque por nombre Q, Buscar

MNombre Estado Acciones

[ Editar E

plan de entrenamiento enera

B

Figura 29: Pantalla para listar y buscar planes de entrenamiento

@ Afadir Rutina A Plan Entrenamiento

RUtin 1 ina pecho hambres enera

Figura 30: Pantalla para registrar plan de entrenamiento

#® > Cliente > Lista de planes de entrenamiento

@ Lista de planes de entrenamiento asignados

Nombres:  |David Gonzalo Apellidos: ‘DavalosPerez | Edad: ‘2? ‘

+ Asignar plan de entrenamiento

Inicio Fin Nombre Acciones

2019-05-01 2019-06-01 plan de entrenamiento enero (LA = Ver [ Quitar

2019-03-12 2019-04-19 plan de entrenamiento enero ICALIE 3= ver (i Quitar

Il

Figura 31: Pantalla para asignar plan de entrenamiento a cliente
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@ Asignar plan de entrenamiento a cliente

Informacion Cliente

Nombres:  |David Gonzalo Apellidos

Asignacion de plan de entrenamiento

Fecha de Inicio*

Instructor®

Davalos Perez

Edad: 27

Ingrese fecha de inicio H

seleccione un instructor W ‘

Lista de planes de entrenamiento

Plan de entrenamiento seleccionado

Debe seleccionar solo un plan de entrenamiento

X Asignar X Cancelar

2.4.75

Fecha de Fin:*

Ingrese fecha de inicio

Figura 32: Pantalla para asignar plan de entrenamiento a cliente

Despliegue

El desarrollo del Prototipo 6 de la aplicacion web, logré completarse en el tiempo estimado.

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

prototipo.

Codigo

HUWO031
HUWO033
HUWO034
HUWO035
HUWO036
HUWO037
HUWO038
HUWO039
HUWO040
HUWO041
HUWO042
HUWO043

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

Puntos
estimado

(oo}

0 O W o1 O W N oW O

Puntos
ejecutados
8

0 O W U1 L O W N o W O

Puntos Porcentaje

redefinido

46

ejecutado
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %

Prioridad
estimada
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta

alta

Prioridad
redefinida
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta

alta



HUWO044 5 5 - 100 % alta alta
HUWO045 2 2 - 100 % alta alta
Total 70 70 0 100 % - -

2.4.8 Prototipo 7

2.4.8.1 Comunicacion

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 6 y la retroalimentacién
brindada por el cliente, se seleccioné las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 7 de la aplicacion web.

2.4.8.2 Plan Rapido
Objetivos

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 7.

(3 Construir el prototipo 7 de la aplicacion web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 7 de la aplicacién web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 7 de la aplicacién web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO046 Listar y buscar comidas. 3 alta
HUWO047 Registrar comida. 3 alta
HUWO048 Editar comida. 3 alta
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HUWO049 Listar y buscar dietas. 3 alta
HUWO050 Registrar dieta. 5 alta
HUWO51 Editar dieta. 5 alta
HUWO052 Ver dieta. 2 alta
Total 24 _

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
6 1 semana 08-01-2019 15-01-2019

2.4.8.3 Diseno

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

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

2.4.8.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 7 de la aplicacion web, se implementaron las pantallas
disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuacion, se muestran algunas pantallas implementadas.

M Registrar comida

Comida
Tipo *

seleccione un tipo v

R
Descripcion *: Ingrese la descripcion

X Guardar X Cancelar

Figura 33: Pantalla para registrar comida



#® > Listade comidas

™ Lista de comidas

| Busque por tipo de comida W |

Busque por descripcion

# Tipo Descripcién Estado Acciones
1 en ayunas YOgUI m [ Editar
2 en ayunas EEETEE RS @ Activo [ Editar
3 en ayunas O L ] @ Activo [ Editar
4 en ayunas Jugo natur: [ Editar
5 en ayunas FERR T DR T @ Activo [ Editar
3 en ayunas PR TR R T A ® Active [ Editar
7 en ayunas (EVEICE @ Activa & Editar
8 cena @ Activo [ Editar
9 cena @ Activo [ Editar

Figura 34: Pantalla para listar y buscar comidas

# > Listade dietas

i Lista de dietas

| Busque por tipo ~ |

Busque por nombre

MNombre Tipos Acciones
> dieta para bajar de peso 7 bajar de peso & Editar
> dieta para bajar de peso 6 bajar de peso [ Editar
> dieta para bajar de peso 5 bajar de peso [ Editar
> dieta para bajar de peso 4 bajar de peso [ Editar
> dieta para bajar de peso 3 bajar de peso @ Editar
> dieta para bajar de peso 2 bajar de peso & Editar
> dieta para bajar de peso 1 bajar de peso [ Editar

Figura 35: Pantalla para listar y buscar dietas
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) Afadir Comida A Dieta

Comida . 54aja de pan con
mermelada
un vaso de leche

media manana

Hora I_,—:

X, Guardar

Figura 36: Pantalla para registrar dieta
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Dieta

MNombre *:

desayuno 08:00

media mafiana 10:00
almuerzo 14:00
media tarde 16:00

cena 19:00

Figura 37: Pantalla para ver dieta

2.4.8.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 7 de la aplicacién web, se llevo a cabo sin ningun problema en el
periodo establecido. Se decidi6 anadir una validacion que no permite registrar mas 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.

Codigo Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUWO046 3 3 - 100 % alta alta
HUWO047 3 3 - 100 % alta alta
HUWO048 3 3 - 100 % alta alta
HUWO049 2 2 - 100 % alta alta
HUWO050 5 5 - 100 % alta alta
HUWO051 5 5 - 100 % alta alta
HUWO052 2 2 - 100 % alta alta
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Total 24 24 0 100 % - -

2.4.9 Prototipo 8

2.4.9.1 Comunicacion

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 7 y la retroalimentacion
brindada por el cliente, se seleccioné las historias de usuarios a ser implementadas en el

prototipo 8 de la aplicacion web.

2.4.9.2 Plan Rapido
Objetivos

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 8.

(3 Construir el prototipo 8 de la aplicacion web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 8 de la aplicacién web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 8 de la aplicacién web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Cadigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO053 Listar y buscar planes de dieta. 3 alta
HUWO054 Registrar plan de dieta. 3 alta
HUWO055 Editar plan de dieta. 3 alta
HUWO056 Ver plan de dieta. 5 alta
HUWO057 Listar y buscar planes de dieta de un cliente. 3 alta
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HUWO058 Asignar un plan de dieta a un cliente. 3 alta
HUWO059 Editar plan de dieta asignado a un cliente. 3 alta
HUWO060 Ver plan de dieta asignado a un cliente. 2 alta
HUWO061 Quitar plan de dieta asignado a un cliente. 1 alta
HUWO062 Correcciones de prototipo 7. 1 alta
Total 27 -

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
6 1 semana 15-01-2019 22-01-2019

2.4.9.3 Diseno

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

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

2.4.9.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 8 de la aplicacion web, se implementaron las pantallas
disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuacién, se muestran algunas pantallas implementadas.
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# > Lista de planes dieta

¢2 Lista de planes de dieta

Nombre Acciones

plan de dieta para bajar de peso

4<-r>|

Figura 38: Pantalla para listar y buscar planes de dieta

¢ Afiadir Dieta a Plan de Dieta

Dieta dieta para bajar de peso 2

Dia Seleccioneundia v

X Guardar X Cancelar

Figura 39: Pantalla para registrar plan de dieta
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2 Ver plan de dieta

PFlan de dieta

Nombre *:

Descripeidn:

Dia Dieta Tipos
> martes dieta para bajar de peso 5 bajar de peso
> miercoles dieta para bajar de peso 4 bajar de peso
> jueves dieta para bajar de peso 3 bajar de peso
> viernes dieta para bajar de peso 2 bajar de peso
> sabado dieta para bajar de peso 1 bajar de peso
> domingo dieta para bajar de peso 7 bajar de peso

Figura 40: Pantalla para ver plan de dieta

@ Asignar plan de dieta a cliente

Nombres:  |David Gonzalo Apellidos:  |Davalos Perez Edad: |27

Fecha de Inicio:* | Ingrese fecha de Inicio n Fecha de Fin:* | Ingrese fecha de inicio I I

Lista de planes de dieta

Nombre Acciones

No existen registros

Plan de dieta

Debe seleccionar solo un plan de dieta

X, Asignar * Cancelar

Figura 41: Pantalla para asignar plan de dieta a un cliente
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@@ Lista de planes de dieta asignados

Informacion Cliente

Nombres: David Gonzalo Apellidos:

Inicio Fin

2019-04-30 2019-05-31

Edad: |27

Nombre

plan de dieta para bajar de peso

+ Asignar plan de dieta

Acciones

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 aplicacion web no logré completarse en el periodo esta-

blecido. Las historias de usuario HUW059 y HUWO060 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 aplicacién web.

Codigo Puntos Puntos
estimado ejecutados
HUWO053 3 3
HUWO054 3 3
HUWO055 3 3
HUWO056 5 5
HUWO057 3 3
HUWO058 3 3
HUWO059 3 0
HUWO060 2 0
HUWO61 1 1
HUWO062 1 1
Total 27 21

2.4.10 Prototipo 9

2.4.10.1 Comunicacion

Puntos

redefinido

Porcentaje
ejecutado
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
0%
0%
100 %
100 %
88,89 %

Prioridad
estimada
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta

alta

Prioridad
redefinida
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta

alta

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

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

prototipo 8 de la aplicacion web.

N A 4N N Dilam DAawmiAd A
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(3 Construir el prototipo 9 de la aplicacion web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 9 de la aplicacién web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 9 de la aplicacion web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Caddigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO059 Editar plan de dieta asignado a cliente. 3 alta
HUWO060 Ver plan de dieta asignado a cliente. 3 alta
HUWO063 Listar y buscar pagos de clientes. 3 alta
HUWO064 Registrar pago. 5 alta
HUWO065 Editar pago. 8 alta
HUWO066 Ver pago. 2 alta
Total 24 -

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
9 1 semana 05-02-2018 12-02-2019

2.4.10.3 Diseno

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

disefiaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo C.
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2.4.10.4 Construccion

Para la construccién del prototipo 9 de la aplicacion web, se implementaron las pantallas
disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A conti-

nuacién, se muestran algunas pantallas implementadas.

@ Registrar pago

Informacion del cliente

Cliente: Busque por nombres o apellidos .

Direccion: Teléfono:

Informacion de Pago

N°: Fecha*

2019-07-08 ﬂ

Detalle del Pago

E Descripcidn Cantidad Precio Total Acciones

Mo existen registros
Subtotal
VA (12%)

Total

X, Guardar X Cancelar

Figura 43: Pantalla para agregar pago.
& > Listade Pagos

g Lista de Pagos

Busque por nombre Q, Buscar =+ Afadir

N° Cliente Fecha Total Estado Acciones

5 Carlos Steven Jimenez Ayala 2019-06-03 25.00 @ valida [ Editar =R

4 Oscar Eduardo Sambache Llumiguinga 2019-05-22 25.00 @ valida [ Editar BE=RYES
3 Carlos Steven Jimenez Ayala 2019-04-02 60.00 @ valida [ Editar =R

2 Ana Maria Lopez Ramos 2019-03-08 25.00 @ valida [ Editar

1 Oscar Eduardo Sambache Llumiguinga 2019-03-19 25.00 ®@ valida [# Editar

Figura 44: Pantalla para listar y buscar pagos de clientes.
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Informacion del cliente

Cliente:*® carlos Steven Jimenez & Cédula:

Direccién: - Teléfono: e
£ ren:

Informacion de Pago

N2 Fecha:* 15.06-03

Detalle del Pago

# Descripcién Cantidad Precio Total
1 mensualidad gym 1 $25.00 $25.00
Subtotal $22.32

VA (12%) $2.68
Total $25.00

Figura 45: Pantalla para ver pago.

2.4.10.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 9 de la aplicacién web se llevo a cabo sin ningun problema en el
periodo establecido. Se decidié anadir una pantalla para lista los clientes a cobrar en base al

dia 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 aplicacién web.
Codigo Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUWO059 3 3 - 100 % alta alta
HUWO060 3 3 - 100 % alta alta
HUWO063 3 3 - 100 % alta alta
HUWO064 5 5 - 100 % alta alta
HUWO065 8 8 - 100 % alta alta
HUWO066 8 8 - 100 % alta alta
Total 24 24 0 100 % - -
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2.4.11 Prototipo 10

2.4.11.1 Comunicacion

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

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

prototipo 10 de la aplicacion web.

2.4.11.2 Plan Rapido

Objetivos

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 10.

(3 Construir el prototipo 10 de la aplicacién web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 10 de la aplicacion web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-

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

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Codigo

HUWO067
HUWO068
HUWO069
HUWO070
HUWO071

Tiempo Estimado

Historia de usuario
Listar clientes a cobrar.
Listar y buscar clases.

Registrar clase.
Editar clase.
Ver clase.

Total

60

Peso
3

8
5
8
2

26

Prioridad
alta
alta
alta
alta

alta



Prototipo

10

Tiempo estimado

1 semana

2.4.11.3 Diseno

Desde
12-02-2018

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

Hasta
19-02-2019

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

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

2.4.11.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 10 de la aplicaciéon web, se implementaron las panta-

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

continuacion, se muestran algunas pantallas implementadas.

@ Lista de clases

Busque por nombre

= Ver lista de clases

lunes

martes

miercoles

jueves

viernes

Clase

boxea infantil 15:06 - 18:30
box 09:00 - 10:00
bailoterapia 08:00 - 09:00
box 08:00 - 10:30

clase 19:00 - 21:00

box 08:00 - 10:30

clase 09:00 - 11:00

yoga 08:00 - 05:44

box 08:00 - 10:30

boxeo infantil 15:06 - 18:30
yoga 08:00 - 05:44

yoga 08:00 - 05:44

Figura 46

BT ST

Instructor

Pacla Andrea Paredes Maldonado

Oscar Eduardo Sambache Liumiguinga

Carlos Steven Jimenez Ayala

Paola Andrea Paredes Maldonado

Ana Maria Lopez Ramos

Pagcla Andrea Paredes Maldonado

Carlos Steven Jimenez Ayala

Ana Maria Lopez Ramos

Paola Andrea Paredes Maldonado

Faola Andrea Paredes Maldonado

Ana Maria Lopez Ramos

Ana Maria Lopez Ramos

: Pantalla para listar y buscar clases.
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Acciones

[ Editar

& Editar

[ Editar
 Editar
& Editar
& Editar
& Editar

& Editar



& Lista de clientes a cobrar

Nombres Apellidos Codigo Dia de Pago
Jose Antonio Paredes Gonzales 1011 9
Ana Maria Lopez castro 100 9

N DR

Figura 47: Pantalla para listar clientes a cobrar.

H Afiadir Horas y Dias A la Clase

o N .
Instructor™ sejeccione un instructor

jas* . .
Dias: Seleccione un dia

Hora Imcial:,;,,
Hora Fin I:_;__

X Anadir

Figura 48: Pantalla para registrar clase.

@ ver clase
Clase =
Nombre *: .
boxeo infanti
Descripeidn Ingrese la descripcion
4
Estado *:

dias Hora Fin Hora Inicio Instructor

jueves, lunes 15:06 18:30 Paola Andrea Paredes Maldonado

X Cancelar

Figura 49: Pantalla para ver clase.
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24.11.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 10 de la aplicacion web se llevé a cabo sin ningun 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 aplicacion web.

o Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
Codigo estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUWO067 3 3 - 100 % alta alta
HUWO068 8 8 - 100 % alta alta
HUWO069 5 5 - 100 % alta alta
HUWO70 8 8 - 100 % alta alta
HUWO071 2 2 - 100 % alta alta

Total 26 26 0 100 % - -

2.4.12 Prototipo 11

2.4.12.1 Comunicacion

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

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

2.4.12.2 Plan Rapido
Objetivos

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 11.

(3 Construir el prototipo 11 de la aplicacién web en base a las pantallas disefadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 11 de la aplicacion web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.
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Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 11 de la aplicacién web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Caddigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUWO072 Listar y buscar musculos. 3 alta
HUWO073 Registrar muasculo. 2 alta
HUWO074 Editar musculo. 3 alta
HUWO075 Listar y buscar tipos de comidas. 3 alta
HUWO076 Registrar tipo de comida. 2 alta
HUWOQ77 Editar tipo de comida. 3 alta
HUWO078 Listar y buscar tipos de dieta. 3 alta
HUWO079 Registrar tipo de dieta. 2 alta
HUWO080 Editar tipo de dieta. 3 alta
Total 24 -

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta

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

2.4.12.3 Diseno

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

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

2.4.12.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 11 de la aplicacién web, se implementaron las panta-
llas disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A

continuacion, se muestran algunas pantallas implementadas.
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# Lista de musculos

Nombre estado Acciones

Figura 50: Pantalla para listar y buscar musculos.

% Registrar musculo

Milsculo

Nombre
Ingrese el nombre

X Anadir XCancelar

Figura 51: Pantalla para registrar musculo.

# > Lista de tipos de comida

@® Lista de tipos de comida
Busque por nombre Q, Buscar

Nombre Estado Acciones

cena & Activo [ Editar
media tarde @ Activo @' Editar
almuerzo @ Activo & Editar
media mafiana @ Activo & Editar

desayuno @ Activo [ Editar

en ayunas @ Activo @ Editar

Figura 52: Pantalla para listar y buscar tipos de comida.
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@ Registrar tipo de comida

Tipo de comida

g Ingrese el nombre

X Afadir X Cancelar

Figura 53: Pantalla para registrar tipo de comida.

#® Lista de tipos de dieta

Busque por nombre Q, Buscar =+ Afadir

Nombre Estado Acciones

dieta para ectomorfo & Activo [# Editar

ganar masa muscular @ Activo [ Editar

bajar de peso @ Activo [ Editar

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

% Registrar tipo de dieta

Tipo de dieta

Nembre Ingrese el nombre

X Afadir X Cancelar

Figura 55: Pantalla para registrar tipo de dieta.

2.4.12.,5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 11 de la aplicacion web se llevé a cabo sin ningun 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.



Codigo

HUWOQ72
HUWO073
HUWO074
HUWO075
HUWO076
HUWO077
HUWO078
HUWO079
HUWO080
Total

Tabla 37: Historias de usuario redefinidas del prototipo 11 de la aplicacion web.

Puntos
estimado
3

W D W W D W w N

24

Puntos
ejecutados
3

W DWW NN W w PN

N
N

2.4.13 Prototipo 12

2.4.13.1

Comunicacion

Puntos

redefinido

Porcentaje
ejecutado
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %

Prioridad
estimada
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta

alta

Prioridad
redefinida
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta
alta

alta

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

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

2.4.13.2

Objetivos

Plan Rapido

(3 Disenar las pantallas de la aplicacion web correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 12.

3 Construir el prototipo 12 de la aplicacion web en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 12 de la aplicacion web de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.
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Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 12 de la aplicacién web. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

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

Cadigo Historia de usuario Peso Prioridad

HUWO081 Acceso a modulos de acuerdo a rol del usuario. 13 alta

HUWO082 Reseteo de password de usuario. 5 alta
Total 18 -

Tiempo Estimado

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

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
12 1 semana 26-02-2018 05-03-2019

2.4.13.3 Diseno

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 peticion

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

Una cookie es un fragmento de informaciéon que el navegador guarda en el disco duro
del equipo cliente. La informacién almacenada en una cookie puede ser recuperada por el

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

Una sesién es un mecanismo que permite almacenar la informacion de un usuario. A dife-
rencia de una cookie, los datos asociados a una sesion se almacenan en el servidor y no
en el cliente. Cada sesién de usuario tiene un tiempo de duraciéon maximo, el cual debe ser

definido en el servidor [42].

Para el control de acceso en el frontend de la aplicacion web se utilizardn guards. Los
guards permiten o rechazan el acceso a ciertas partes de la navegacién. En este caso se

utilizaran 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 aplicacion web, se

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

2.4.13.4 Construccion

Para la construccion del prototipo 12 de la aplicaciéon web, se implementaron las panta-
llas disefiadas en la etapa anterior, las cuales se encuentran detalladas en el Anexo D. A

continuacion, se muestran algunas pantallas implementadas.

ﬁ' I Oscar Eduardo Sambache Llumiguinga W

> es
A > Listarinstructores
> #Hi Entrenamiento ® i I
e Mg Lista de instructores
Busque por nombres o apellidos

Nombres Apellidos Rol Estado Acciones
Oscar Eduardo Sambache Llumiguinga administrader @ Activo [ Editar
> # Configuracién

Ana Maria Lopez Ramos instructor © Activo [# Editar
Carlos Steven Jimenez Ayala empleado @ Activo [ Editar
Paola Andrea Paredes Maldonado instructor @ Activo [ Editar
Carlos Alberto Jimenez instructor @ Activo [ Editar

Eduardo German Davalos Hidalgo empleado @ Activo [ Editar

“« »

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

= @A ; ! Carlos Steven Jimenez Ayala Vv

> & Clientes

& Instructores

@& > Listarinstructores
& Lista de instructores

_ Busque por nombres o apellidos Q, Buscar

Nombres Apellidos Rol Estado Acciones
Oscar Eduardo Sambache Llumiguinga administrador @ Activo

Ana Maria Lopez Ramos instructor @ Activo [ Editar
Carlos Steven Jimenez Ayala empleado @ Activo [ Editar
Paola Andrea Paredes Maldonado instructor @ Activo [ Editar
Carlos Alberto Jimenez instructor @ Activo [ Editar

Eduardo German Davalos Hidalgo empleado @ Activo [ Editar

“« »

Figura 57: Pantalla para listar y buscar instructores desde un usuario de tipo empleado.
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=Y 78] AnaMaria Lopez Ramos v

> & Clientes

@& > Listarinstructores
& Instructores

& Lista de instructores

Busque por nombres o apellidos Q Buscar
a
> EBPagos
Nombres Apellidos Rol Estado Acciones
Oscar Eduardo Sambache Llumiquinga administrador

@ Activo

i= Ver
Ana Maria Lopez Ramos instructor @ Activo = Ver
Carlos Steven Jimenez Ayala empleado @ Activo = Ver
Paola Andrea Paredes Maldonado instructor @ Activo = Ver
Carlos Alberto Jimenez instructor @ Activo = Ver

Eduardo German Davalos Hidalgo empleado & Activo = Ver

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 aplicacion web se llevé a cabo sin ningun problema en

el periodo establecido. Este fue el ultimo prototipo de la aplicaciéon web.

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

. Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
Codigo estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUWO081 13 13 - 100 % alta alta
HUWO082 5 5 - 100 % alta alta
Total 18 18 0 100 % - -

En la figura 59 se muestra el avance del desarrollo de la aplicacion web durante cada
prototipo. Se puede ver que en los prototipos 4, 5, 8 no se logré cumplir con los puntos
planificados y que en el prototipo 6 se planificé una cantidad de puntos casi tres veces
mayor a los prototipos anteriores. Sin embargo, en los demas prototipos se logré cumplir

con los puntos establecidos sin ningun problema.
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Desarrollo de la aplicacion web

Puntos

== Puntos Estimados == Puntos Ejecutados

80
60
40
20
0
SIS P S - R S W R S I N ¥
o o o o o o o o o o
: . . . . . . . . o8 o o
6\6&2 cv'\{:}\Q ONQQQ c;"é\\Q o“o\\q o\o\\Q c}o\\Q 6\6&& 6\6&& cv'\{:}\Q \‘:)I&\Q \§Q N§Q
AR A A A S R R S A o

Tiempo de duracién

Figura 59: Gréfico de avance del desarrollo de la aplicacién web.
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2.5 PROTOTIPOS APLICACION MOVIL

2.5.1 Prototipo 0

2.5.1.1 Comunicacion

En base a la primera entrevista con el personal del gimnasio Power Live Gym se propuso el
desarrollo de una aplicacion moévil que permita ofrecer los servicios de entrenamiento y nu-
tricion a sus clientes. Se definieron los requerimientos iniciales y alcance para la aplicacion

movil.

2.5.1.2 Plan Rapido
Objetivos

(3 Configurar el ambiente de desarrollo para la construccién de la aplicacion movil.

(O Redactar un manual técnico con la informacién necesaria para la configuracion del

ambiente de desarrollo de la aplicacion movil.

(3 Probar la conexidn entre el servidor web y la aplicacion movil.

Historias de Usuario
A continuacién, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implementa-
das en el prototipo 0. El peso y prioridad de las historias fueron estimadas por el desarro-

llador, usando la técnica Planning Poker.

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

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUMO0O01 Configurar del ambiente de desarrollo. 13 alta
HUMO002 Redactar Manual técnico. 5 alta
Comprobar conexién el servidor web y la
HUMO003 5 alta
aplicacién mévil.
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 Diseno

Médulos

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

logré determinar los siguientes médulos que tendra la aplicacion movil:

3 Moddulo de Entrenamiento
O Modulo de Nutricién

O Modulo de Perfil de Usuario

Roles
Los roles permitidos para el uso de la aplicacién mévil son cliente, instructor, empleado y
administrador. Sin embargo cualquier usuario que no se encuentre registrado en el sistema

web, también podra utilizar ciertas funcionalidades de la aplicacion.

Navegacion
En la figura 60 se puede visualizar el diagrama de navegacién que tendra la aplicacién
moévil. Para el disefio de este diagrama de tom6 en cuenta los médulos que va a tener la

app.
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Figura 60: Diagrama de navegacién para la aplicacion movil

2.5.1.4 Construccion

Para comprobar que el ambiente de desarrollo se implement6 correctamente. Desde la
aplicacion mévil realizamos una peticion al backend, el cual consultara a la base de datos
y respondera a la peticién. Y finalmente mostrara los musculos registrados en la base de

datos, tal como se muestra en la figura 61.

L% &0 E O ¥ ©© v 6% 2042
& Musculos

abdomen

biceps

triceps

piemas

pectoral

espalda

hombros

trapecio
< o o

Figura 61: Verificacion del funcionamiento del ambiente de desarrollo para la aplicacién movil
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2.5.1.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 0 de la aplicacién mévil se llevo a cabo sin ningun 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 aplicacién movil.

Codigo Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
estimados ejecutados = redefinidos ejecutado estimada redefinida
HUWO0O01 13 13 - 100 % alta alta
HUWO002 5 5 - 100 % alta alta
HUWO003 5 5 - 100 % alta alta
Total 23 23 0 100 % - -

2.5.2 Prototipo 1

2.5.2.1 Comunicacion

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

historias de usuarios a ser implementadas en el prototipo 1 de la aplicacion mévil.

2.5.2.2 Plan Rapido
Objetivos

O Disefiar las pantallas de la aplicacion movil correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 1.

(3 Construir el prototipo 1 de la aplicacion mévil en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 1 de la aplicacién mévil de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario

A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
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tadas en el prototipo 1 de la aplicacion mévil. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

Tabla 44: Historias de usuario para prototipo 1 para la aplicacién mévil.

Cadigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUMO004 Ingreso a la aplicacion movil. 8 alta
HUMO005 Menu de entrenamiento. 2 alta
HUMO06 Listar musculos. 3 alta
HUMOO07 Listar y buscar ejercicios por musculos. 5 alta
HUMO08 Ver informacion ejercicio. 5 alta
Total 23 -
Tiempo Estimado
Tabla 45: Tiempo estimado para prototipo 1 de la aplicacién movil.
Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
1 1 semana 09-04-2019 16-04-2018

2.5.2.3 Diseino

Como mecanismo de seguridad y autenticacion para la aplicacion movil, se utilizé JWT
(JSON Web Token). Este estandar esta basado en JSON y permite crear tokens de acceso

para el manejo de identidad y privilegios [44].

La autenticacion de los usuarios se realiza utilizando tokens. La primera vez que un usuario
inicia sesidn, enviara una peticién al servidor. El servidor responde con un token y el usuario
debe enviar dicho token en cada peticion para acceder a los recursos del servidor. En cada
peticion el servidor debe comprobar el token proporcionado por el usuario. Si el token es
correcto el usuario podra acceder a los recursos solicitados, de otra forma se le denegara

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

(3 Header: Esta formado por el tipo, en este caso JWT y la codificacién.

O Payload: Estd compuesto por n identificador del token, la fecha de creacion del token

y la fecha de expiracion del token.

(3 Signature: Esta formado por los anteriores componentes (Header y Payload) cifrados

en Baseb64 con una clave secreta.

Aplicacion Cliente : m

Figura 62: Autenticacion basada en JWT.

Para el prototipo 1 de la aplicacion mévil, se disefiaron e implementaron los siguientes

mockups, detallados en el Anexo D.

2.5.2.4 Construccion

Para la construccién del prototipo 1 de la aplicacion mévil, se implementaron las siguientes

pantallas:
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Figura 64: Pantalla de menu de entrenamiento.
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Figura 65: Pantalla para listar los musculos.

Figura 66: Pantalla para listar y buscar ejercicios.
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2.5.2.5 Despliegue

El desarrollo del prototipo 1 de la aplicacion movil no logré completarse en el tiempo estima-
do, debido a que no se implementd la historia de usuario HUMO0O08. 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 aplicacién movil.

o Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
Codigo estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUMO004 8 8 - 100 % alta alta
HUMO05 2 2 - 100 % alta alta
HUMO006 3 3 - 100 % alta alta
HUMOO07 5 5 - 100 % alta alta
HUMO008 5 0 5 0% alta alta

Total 23 18 5 78.26 % - -

2.5.3 Prototipo 2

2.5.3.1 Comunicacion

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 1 de la aplicacién movil
y la retroalimentacion brindada por el cliente, se selecciond las historias de usuarios a ser

implementadas en el prototipo 2 de la aplicacién mévil.

2.5.3.2 Plan Rapido

Objetivos

O Disefiar las pantallas de la aplicacion movil correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 2.

(3 Construir el prototipo 2 de la aplicacion mévil en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(O Completar las historias de usuario que no fueron implementadas en el prototipo 1.
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(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 2 de la aplicacién mévil de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 2 de la aplicacion mévil. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

Tabla 47: Historias de usuario para prototipo 2 para la aplicacién mévil.

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUMO008 Ver informacion ejercicio. 5 alta
HUMO009 Listar y buscar rutinas por musculo. 3 alta
HUMO010 Ver ejercicios de una de rutina. 5 alta
HUMO11 Listar y buscar planes de entrenamiento. 3 alta
HUMO012 Listar dias. 1 alta
HUMO013 Ver rutinas de un plan de entrenamiento. 2 alta
HUMO14 | Listar planes de entrenamiento del cliente. 2 alta
Total 21 -
Tiempo Estimado
Tabla 48: Tiempo estimado para prototipo 2. para la aplicacién movil
Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
2 1 semana 16-04-2019 23-04-2018

2.5.3.3 Diseno

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 2 de la aplicacion mévil, se

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

2.5.3.4 Construccion

Para la construccién del prototipo 2, se implementaron las siguientes pantallas:
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Figura 67: Pantalla para ver ejercicio.
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Figura 68: Pantalla para listar y buscar rutinas de un musculo.
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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 aplicacién movil se logré6 completar en el tiempo estima-

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

siguiente prototipo.

Codigo

HUMO008
HUMO009
HUMO010
HUMO11
HUMO012
HUMO013
HUMO014
Total

2.5.4 Prototipo 3

2.5.4.1

Tabla 49: Historias de usuario redefinidas del prototipo 2 de la aplicacién movil.

Puntos
estimado
5

3
5
3

—_

21

Puntos
ejecutados
5

3
5
3

N —

21

Comunicacion

Puntos

redefinido

Porcentaje
ejecutado
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %
100 %

Prioridad
estimada
alta
alta
alta
alta
alta
alta

alta

Prioridad
redefinida
alta
alta
alta
alta
alta
alta

alta

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 2 de la aplicacién movil

y la retroalimentacion brindada por el cliente, se seleccioné las historias de usuarios a ser

implementadas en el prototipo 3 de la aplicacion mévil.

2.5.4.2

Objetivos

Plan Rapido

O Disefar las pantallas de la aplicacion movil correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 3.

(3 Construir el prototipo 3 de la aplicacion mévil en base a las pantallas disefadas y las

historias de usuario correspondientes.

84



(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 3 de la aplicacién movil de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 3 de la aplicacion mévil. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Poker.

Tabla 50: Historias de usuario para prototipo 3 para la aplicacién mévil.

Codigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUMO15 Menu de nutricién. 1 alta
HUMO016 Listar tipos de comida. 2 alta
HUMO017 Listar y buscar comidas. 3 alta
HUMO018 Listar tipos de dieta. 2 alta
HUMO019 Listar y buscar dietas. 3 alta
HUMO020 Ver dieta. 3 alta
HUMO021 Listar y buscar planes de dieta. 3 alta
HUMO022 Listar planes de dieta de un cliente. 2 alta
HUMO023 Ver dietas de un plan de dieta. 3 alta
Total 22 -

Tiempo Estimado

Tabla 51: Tiempo estimado para prototipo 3. para la aplicacién movil

Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
3 1 semana 23-04-2019 30-04-2018

2.5.4.3 Diseino

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 3 de la aplicacion mévil, se

disefiaron e implementaron los siguientes mockups, detallados en el Anexo D.
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2.5.4.4 Construccion

Para la construccién del prototipo 3, se implementaron las siguientes pantallas:
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Figura 72: Pantalla para listar y buscar comidas.
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Figura 74: Pantalla para ver dieta.
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Figura 75: Pantalla para listar y buscar planes de dieta.

2.5.45 Despliegue

El desarrollo del prototipo 3 de la aplicacién moévil no se logré completar en el tiempo esti-
mado, debido a que no se implementaron las historias HUM022 y HUMO023. 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 aplicacion mévil.

. Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
Codigo estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUMO15 1 1 - 100 % alta alta
HUMO016 2 2 - 100 % alta alta
HUMO17 3 3 - 100 % alta alta
HUMO018 2 2 - 100 % alta alta
HUMO19 3 3 - 100 % alta alta
HUMO020 3 3 - 100 % alta alta
HUMO021 3 3 - 100 % alta alta
HUMO022 2 0 2 0% alta alta
HUMO023 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 Comunicacion

En base a las observaciones de la etapa de despliegue del prototipo 3 de la aplicacién movil
y la retroalimentacion brindada por el cliente, se selecciond las historias de usuarios a ser

implementadas en el prototipo 4 de la aplicacion mévil.

2.5.5.2 Plan Rapido
Objetivos

3 Disefar las pantallas de la aplicacién movil correspondiente a las historias de usuario

del prototipo 4.

(3 Construir el prototipo 4 de la aplicacion mévil en base a las pantallas disefiadas y las

historias de usuario correspondientes.

(O Completar las historias de usuario no implementadas en el prototipo 4 de la aplicacion
movil.
(3 Evaluar la funcionalidad del prototipo 4 de la aplicacién mévil de acuerdo a los criterios

de aceptacion definidos en cada historia de usuario.

Historias de Usuario
A continuacion, se presentan una lista con las historias de Usuario que seran implemen-
tadas en el prototipo 4 de la aplicacion mévil. El peso y prioridad de las historias fueron

estimadas por el desarrollador, usando la técnica Planning Pdker.

Tabla 53: Historias de usuario para prototipo 4 para la aplicacién mévil.

Cadigo Historia de usuario Peso Prioridad
HUMO022 Listar planes de dieta de un cliente. 2 alta
HUMO023 Ver dietas de un plan de dieta. 2 alta
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HUMO024 Ver informacién de perfil de usuario. 2 alta
HUMO025 Editar informacion de perfil de usuario. 8 alta
HUMO026 Cambiar contrasefa de usuario. 3 alta
HUMO027 | Mostrar mensaje de aviso de dia de pago. 1 alta
HUMO028 Cambiar icono de la aplicacion movil. 2 alta

Cambiar fondo de pantalla de carga de la
HUMO029 . 2 alta

aplicacién.
Total 22 -
Tiempo Estimado
Tabla 54: Tiempo estimado para prototipo 4. para la aplicacién movil
Prototipo Tiempo estimado Desde Hasta
4 1 semana 30-04-2019 07-05-2018

2.5.5.3 Diseno

En base a las historias de usuario correspondientes al prototipo 4 de la aplicacién movil, se

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

2.5.5.4 Construccion

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

HG® Ok

Figura 76: Icono de la aplicacién movil.
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Figura 78: Pantalla para editar perfil de usuario.
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2.5.5.5 Despliegue

El desarrollo del Prototipo 4 se logré completar en el tiempo estimado, siendo este el Ultimo

prototipo de la aplicacion movil.

Tabla 55: Historias de usuario redefinidas del prototipo 4 de la aplicacién mévil.

L Puntos Puntos Puntos Porcentaje Prioridad Prioridad
Codigo estimado ejecutados redefinido ejecutado estimada redefinida
HUMO022 2 2 - 100 % alta alta
HUMO023 2 2 - 100 % alta alta
HUMO024 2 2 - 100 % alta alta
HUMO025 8 8 - 100 % alta alta
HUMO026 3 3 - 100 % alta alta
HUMO027 1 1 - 100 % alta alta
HUMO028 2 2 - 100 % alta alta
HUMO029 2 2 - 100 % alta alta

Total 22 22 0 100 % - -

En la figura 79 se muestra el avance del desarrollo de la aplicacion mévil durante cada proto-
tipo. Se puede ver que en los prototipos 2 y 3 no se logrdé cumplir con los puntos planificados.
Sin embargo, en los demas prototipos se pudo completar con los puntos establecidos sin

ningun problema.

Desarrollo de la aplicacion mévil

== Puntos Estimados == Puntos Ejecutados

s N

Puntos

Prototipo 0 Prototipo 1 Prototipo 2 Prototipo 3 Prototipo 4

Tiempo de duracion

Figura 79: Gréfico de avance del desarrollo de la aplicacion movil.
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3 RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 PRUEBA DE USABILIDAD

Para evaluar la usabilidad tanto de la aplicacion web como la aplicacién movil, se utilizo 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 estd 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 méviles, sitios web y aplicaciones [47].

Tabla 56: Preguntas del cuestionario SUS.

Total
Total
Pregunta desacuer-
acuerdo
do
Creo que usaria esta aplicacion
1 2 3 4 5
frecuentemente.
Encuentro esta aplicacion
_ _ _ 1 2 3 4 5
innecesariamente compleja.
Creo que la aplicacion web fue facil de
1 2 3 4 5
usar.
Creo que necesitaria ayuda de una
persona con conocimientos técnicos 1 2 3 4 5

para usar esta aplicacion.
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Las funciones de esta aplicacion web

o 1 2 3 4 5
estan bien integradas.
Creo que la aplicacion web es muy
_ _ 1 2 3 4 5
inconsistente.
Imagino que la mayoria de la gente
aprenderia a usar esta aplicacion web 1 2 3 4 5
en forma muy rapida.
Encuentro que la aplicacién web es
o 1 2 3 4 5
muy dificil de usar.
Me siento confiado al usar esta
_ 1 2 3 4 5
aplicacion web.
Necesité aprender muchas cosas
antes de ser capaz de usar esta 1 2 3 4 5

aplicacién web.

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

pregunta. Estos valores pueden estar entre 0 y 4:

O Para las preguntas 1, 3, 5, 7 y 9, el valor sera la posicion de la escala menos 1.

O Para las preguntas 2, 4, 6, 8 y 10, la contribucién ser4d 5 menos la posiciéon en la

escala.

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

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

3.1.2 Resultados de la encuesta SUS

3.1.2.1 Aplicaciéon web

Se encuestd 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 continuacion, 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 aplicacién web.

R
N
]
(]

P4 P5

b
(=2]
0
~
)
]

Encuestado P1 P9 P10
estudiante 1

estudiante 2
estudiante 3
estudiante 4
estudiante 5
estudiante 6
estudiante 7
estudiante 8
estudiante 9
estudiante 10

estudiante 11

estudiante 13
estudiante 14
estudiante 15
estudiante 16
estudiante 17
estudiante 18
estudiante 19

estudiante 20

& b A B B WO W PR OO W LW PR PO PR OO LW PO
W A W R AW LODN O W WW W W W WO WP
A W B WO A D PO O PR OO ODNO PO PP
W W W s A WA DD O W W PO ODN WP PP
AW W R W R AN ODNO A PP OO PR PO PP,

3
3
4
3
3
4
3
4
3
3
2
3
3
4
3
4
4
4
4
4
empleado 1 3
3

3
4
4
2
4
3
3
3
3
3
3
4
3
3
4
4
3
3
3
4
3
4

3
8 345 3.18 | 3.31 2

w

4 4
2 336 3.18 | 3.45 | 3.31 3.

w

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

3
4
3
3
2
3
4
3
3
2
2
3
2
3
3
3
3
2
2
3
3
3
.8

Promedio 3

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 integracién de la aplicacién. Sin embargo, en las preguntas relacionadas a la

facilidad de uso de la aplicacién web, obtuvieron los valores mas altos.
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Figura 80: Grafico de promedios de la encuesta SUS de la aplicacion web.

3.1.2.2 Aplicacién movil

Se encuestd 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-
tinuacién, 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 aplicacién movil.
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U
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U
=]
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©
o
—r
o

Encuestado
estudiante 1
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estudiante 4
estudiante 5
estudiante 6
estudiante 7
estudiante 8
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W DN W W W w DD w wow
W W A, AW OW A, PO S
W W A, A ODN A DN OV
W D W W NN BB OL
W N N N W W W DN WL
W W W W wWw w s P o
W W W W W w NN w wuDN
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A W B WO WO MMM DN PO
A N A WO W A AW L
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estudiante 11
estudiante 12
estudiante 13
estudiante 14

estudiante 15

empleado 2

cliente 1

& B A W A O A H
AW A A W W AP H
H b b b WO O BB
E o R R A - N - R R
W W W W W w Ww s

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

A A A A WO B O O WS

4
4
4
4
3
4
4
3
4
4

3 4 4
5360 345 355 3.00 33 | 3

4 3
5360 3.10 3.70

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

4
4
3
3
3
empleado 1 3
4
4
4
4
Promedio 3.2

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 facil e intuitiva que es la aplicacion mévil al momento

de utilizarla.

—

Figura 81: Grafico de promedios de la encuesta SUS de la aplicacion movil.
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3.2 PRUEBA DE RENDIMIENTO

3.2.1 Aplicacion web

El backend para la aplicacién web y moévil 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 utilizé la herramienta Apache JMeter para configurar 4 escenarios con 5, 10, 50 y 100
usuarios respectivamente, Cada usuario realizara una peticién para obtener todas las ruti-
nas de entrenamiento registradas en el servidor web y esté respondera la peticion con la

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

3.2.1.1 Escenario 1

Se establecen 5 usuarios de carga que realizaran la peticion para obtener todas las rutinas
de entrenamiento. Se busca obtener los tiempos de respuesta del servidor con el acceso

simultaneo de los 5 usuarios.

Tabla 59: Resultados del rendimiento para el escenario 1.

i Min Max
Descripcion Usuarios = Prom (ms) Error% @ Rendimiento
(ms) (ms)
buscar-rutinas 5 13 12 14 0.00 6.1/seg

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

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

Ver Resultados en Arbol

Nombre: |buscar-rutinas-5-usuarios |

Comentarios
Escribir todos los datos a Archivo

Nombre de archivo ‘ | | Navegar... | Log/Mostrar sélo: [ ]Escribir en Log Sélo Errores [ | Exitos
Muestra #  [Tiempo de com..| Nombre del hilc| Etigueta |Tiernpo de Mue...| Estado | Bytes | Latency |Connect Time(..
1 22:06:48.519|Grupo de Hilos... |buscar-rutinas 13 Foy 23412 13
2 22:06:48.717|Grupo de Hilos... |buscar-rutinas 14 Foy 23412 14
3 22:06:48.8924|Grupo de Hilos... |buscar-rutinas 12 Foy 23412 12
4 22:06:49.123|Grupo de Hilos... |buscar-rutinas 14 Foy 23412 14
5 22:06:49.325|Grupo de Hilos... |buscar-rutinas 13 Foy 23412 13

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

De igual forma la figura 83 indica que el servidor no presentd ningun problema al responder

las peticiones y el tiempo promedio de respuesta obtenido es de 13 (ms).
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tiempo de respuesta (ms)

Usuario

Figura 83: Grafico de tiempo de respuesta por peticion para 5 usuarios.

3.2.1.2 Escenario 2

Se establecen 10 usuarios de carga que realizaran la peticion para obtener todas las rutinas
de entrenamiento. Se busca obtener los tiempos de respuesta del servidor con el acceso

simultaneo de los 10 usuarios.

Tabla 60: Resultados del rendimiento para el escenario 2.

i Min Max
Descripcion Usuarios | Prom (ms) Error% @ Rendimiento
(ms) (ms)
buscar-rutinas 10 11 8 14 0.00 10.9/seg

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

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

Ver Resultados en Arbol

Nombre: [buscar-rutinas-10fusuarios

Comentarios
Escribir todos los datos a Archivo

Nombre de archivo | | ‘ Mavegar... ‘ Log/Mostrar sélo: [ |Escribir en Log Sélo Errores [ | Exitos

Muestra # |Tiempo de comi...| Nombre del hilo ‘ Etiqueta ‘T\empo de Mues”.‘ Estado ‘ Bytes | Latency |C0nnect T\me(msj
1 20:53:37.398|Grupo de Hilos ... |buscar—rutinas 2] Foy 23412 9 0
2 20:53:37.505|Grupo de Hiles ... |buscar-rutinas 14 oy 23412 14 0
3 20:53:37.604|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 1z Foy 23412 11 0
4 20:53:37,702|Grupe de Hilos ... |buscar-rutinas 12 oy 23412 12 0
5 20:53:37.804|Grupo de Hiles ... |buscar-rutinas 13 oy 23412 13 0
6 20:53:37.907|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 1z Foy 23412 12 0
7 20:53:38.003|Grupe de Hiles ... |buscar-rutinas 12 & 23412 12 0
8 20:53:38.104|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 12 oy 23412 12 0
] 20:53:38,202|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 13 Foy 23412 13 0

10 20:53:38,307|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 2 & 23412 g 0

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

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

tiempo de respuesta (ms)

Usuarios

Figura 85: Grafico de tiempo de respuesta por peticion para 10 usuarios.

3.2.1.3 Escenario 3

Se establecen 50 usuarios de carga que realizaran la peticion para obtener todas las rutinas
de entrenamiento. Se busca obtener los tiempos de respuesta del servidor con el acceso

simultaneo de los 50 usuarios.

Tabla 61: Resultados del rendimiento para el escenario 3.

i Min Max .
Descripcion Usuarios @ Prom (ms) Error% @ Rendimiento
(ms) (ms)
buscar-rutinas 50 15 8 35 0.00 45.8/seg

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

servidor no tuvo caidas al momento responder todas las peticiones.
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Ver Resultados en Arbol

Nombre: |buscar-rutinas-SO-usuar\us ||

Comentarios |

Escribir todos los datos a Archivo

Nombre de archivo | | | Navegar. Log/Mostrar sélo: [|Escribir en Log Sélo Errores [ | Exitos

Muestra # |Tiempo de comi...| Nombre del hilo Etiqueta Tiempo de Mue... Estado Bytes | Latency | Connect Timel(... |
1 21:02:43.235|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 17 Foy 23412 17 of(=|
2 21:02:43.262|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 18 oy 23412 18 0
3 21:02:43.287|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 17 ey 23412 17 0
4 21:02:43.313|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 24 oy 23412 24 0
] 21:02:43.325|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 25 oy 23412 25 0
5 21:02:43.360|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 15 ey 23412 15 0
7 21:02:43.370|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 23 oy 23412 23 0
8 21:02:43.404|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 17 oy 23412 17 off |
9 21:02:43.415|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 20 oy 23412 20 [l
10 21:02:43.440|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 10 oy 23412 10 0
11 21:02:43.460|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 15 oy 23412 15 0
12 21:02:43.482|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas g oy 23412 8 0
13 21:02:43.502|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 11 oy 23412 11 0
14 21:02:43.521|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 13 oy 23412 13 0
15 21:02:43.543|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 10 oy 23412 10 0
15 21:02:43.569|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 10 oy 23412 10 (<]
17 21:02:43.593|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 10 oy 23412 10 0
18 21:02:43.622|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 15 oy 23412 15 0
19 21:02:43.643|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 11 oy 23412 11 0
20 21:02:43.661|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas El oy 23412 9 0
21 21:02:43.682|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 8 oy 23412 8 0
22 21:02:43.701|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 9 ey 23412 9 0
23 21:02:43.728|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 5] oy 23412 8 0
24 21:02:43.757|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 15 oy 23412 15 0
25 21:02:43.780|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas g ey 23412 8 0
26 21:02:43.798|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 8 oy 23412 8 0
27 21:02:43.817|Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 10 oy 23412 10 o||_|
28 21:02:43,847|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 12 F.y 23412 12 [4]] g

Figura 86: Resultados en arbol para las peticiones de 50 usuarios.

En la figura 87 se muestra que el servidor no presentd ningun problema al responder las

peticiones, pero el tiempo promedio de respuesta tiene un leve aumento a 15 (ms).
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Figura 87: Grafico de tiempo de respuesta por peticion para 50 usuarios.

3.2.1.4 Escenario 4

Se establecen 100 usuarios de carga que realizaran la peticién para obtener todas las
rutinas de entrenamiento. Se busca obtener los tiempos de respuesta del servidor con el

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

. Min Max
Descripcion Usuarios | Prom (ms) Error% Rendimiento
(ms) (ms)

buscar-rutinas 100 127 10 247 0.00 75.8/seg

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

servidor no tuvo caidas al momento responder todas las peticiones.

Ver Resultados en Arbol
Nombre: buscar-rutinas-100-Usuarios |
Comentarios ‘
Escribir todos los datos a Archivo
Nombre de archivo | | | Navegar. ‘ Log/Mostrar sélo: [] Escribir en Log Sélo Errores [ ] Exitos
Muestra # ‘T\empu de CDI‘HI..“ Nombre del hilo ‘ Etigueta ‘TIEH’]DU de Mue.”‘ Estado ‘ Bytes ‘ Latency ‘ Connect Timef... |
/3 21:25:10.659|GrUp0 de HIOS ... [DusScar-rutinas 211 Iy 23412 211 [SI[PS
74 21:25:10.665|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 209 & 23412 209 o]
75 21:25:10.679|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 211 Fvy 23412 211 0
76 21:25:10.679|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 225] Fvy 23412 225 0
77 Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 229 Fvy 23412 229 0
78 Grupo de Hilos ... [buscar-rutinas 236 i 23412 236 g|
79 21:25:10.680|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 240 F 23412 240 0
80| 21:25:10.689 Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 235 F 23412 235] 0
81 21:25:10.719\Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 213 F 23412 213 0
82| 21:25:10.719|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 217 F<Y 23412 217 0
83 21:25:10.698|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 245 & 23412 245 0]
84 21:25:10.698|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 250 & 23412 249 0]
85 21:25:10.733|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 220 Fvy 23412 220 0
86 21:25:10.733|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 224 Fvy 23412 224 0
87 21:25:10.762|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 210 i 23412 210 g|
88 21:25:10.733|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 243 F 23412 243 0
89| 21:25:10.733|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 247 F 23412 247 0
90| 21:25:10.764|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 221 F 23412 221 0
91 21:25:10.765|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 224 F<Y 23412 224 0
92 21:25:10.766/Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 227 & 23412 226 0]
93 21:25:10.766/Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 230 & 23412 230 0]
94 21:25:10.928|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas a2 Fvy 23412 92 0
g5 21:25:10.961|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas [=k] Fvy 23412 63 0
95| 21:25:10.965|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 63 i 23412 63 g| =
97 21:25:10.965|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 78 F 23412 75 0
98| 21:25:10.965/Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 81 F 23412 81 0
EEl 21:25:10.961|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas EE] F 23412 88| 0
100] 21:25:11.031|Grupo de Hilos ... |buscar-rutinas 28] F<y 23412 28| 0/ «|

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

En la figura 89 se muestra que el servidor no presentd ningun problema al responder las

peticiones, pero el tiempo promedio de respuesta tuvo un aumento considerable a 127 (ms).
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Figura 89: Gréfico de tiempo de respuesta por peticion para 100 usuarios.
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3.2.2 Aplicacion movil

Se utiliz6 la herramienta Android Profiler que ofrece Android Studio para realizar las pruebas
de rendimiento de la aplicacién mévil. Se evalué el consumo de CPU, Memoria y red al

ejecutar la aplicacion. Se obtuvieron los siguientes resultados:

3.2.21 CPU

En la figura 90 se muestra el consumo de CPU cada 5 segundos. El consumo de CPU de
la aplicacion esta representado en color verde, mientras que los procesos que se ejecutan
en segundo plano estan de color azul. Al momento de ejecutar la aplicacién, la interaccion
entre los diferentes menuds 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

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

Figura 90: Consumo de CPU de la aplicacion mévil.

3.2.2.2 Memoria

En la figura 91 se muestra el consumo de memoria al momento de ejecutar la aplicacién es
constante y que la ejecucion del cddigo 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 reutilizacion de codigo de la aplicacion.
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Figura 91: Consumo de memoria de la aplicacion movil.

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
aplicacién es no es elevado. Sin embargo, el pico mas 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 informacién y permite

un ahorro de datos para los usuarios.

Figura 92: Consumo de red de la aplicacion movil.
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3.3 PRUEBA DE FUNCIONALIDAD

Para evaluar la funcionalidad tanto de la aplicacion web, como la movil se realizaron pruebas
funcionales de todas las historias de usuario, donde se verificd que todos los criterios de

aceptacion 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 disenado para las historias de usuarios de la aplicacion web y mévil.

A continuacion, se muestran los casos de uso donde no se obtuvo los resultados espera-
dos tanto la aplicacién web y movil. 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, descripcién (opcional), marca (opcional) y precio

e Dar clic sobre la opcién “afadir” en la pantalla con la lista

de productos.

Descripcion
e Ingresar todos los campos obligatorios del formulario.
e Dar clic sobre el boton “afadir” 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

Descripcion e Dar clic sobre el botdn “ver” plan de entrenamiento.

e Dar clic sobre el botén “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

¢ Dar clic sobre el boton “quitar” de la comida que se quiere

Descripcion eliminar.
e Se mostrard un mensaje de confirmacidn para proceder a
quitar la comida de la dieta.
Roles Administrador y empleado

¢ Mensaje de Confirmacién para quitar la comida o cancelar
Resultado esperado la accion.
e Mensaje de éxito en caso de confirmar la eliminacién de la

comida.

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

se recarga la pagina.

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

Caso de prueba 60
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Funcionalidad

Entradas

Descripcion

Roles

Resultado esperado

Resultado obtenido

Ver plan de dieta en PDF

Ninguna

e Dar clic sobre el boton “ver” plan de dieta.

e Dar clic sobre el botén “ver en PDF”.

Administrador y empleado

Documento en PDF del plan de dieta seleccionado en el

navegador web.

No se muestra el pdf.

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

Funcionalidad

Entradas

Descripcion

Roles

Resultado esperado

Caso de prueba 89
Reseteo de contrasena de usuario

Usuario seleccionado

e Dar clic sobre la opcion “Configuracion” del mend lateral.
e Seleccionar la opcion Reseteo de contrasena”.

e Buscar al usuario por nombres o apellidos.

e Dar clic sobre el botdn “resetear password” del cliente

seleccionado.

Administrador

e Mensaje de Confirmacién para resetear la contrasefa del
usuario.

e Pantalla con la nueva contrasena.
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Resultado obtenido Mensaje de error al resetear la contrasena
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4.1

CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

El levantamiento de requerimientos iniciales realizado mediante entrevistas al perso-
nal del gimnasio colaborador, permitié tener una visién general de las aplicaciones
web y movil. 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.

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 informacién el negocio. Y también permitieron que los
clientes realicen sus planes de entrenamiento y nutricién, sin tener que contar con

mucha experiencia y conocimientos en el tema.

El enfoque de Prototipado que fue aplicado en el presente proyecto en conjunto con
el desarrollo iterativo e incremental del software permitié que tanto la aplicacién web
como mdvil fueran evolucionando en cada prototipo desarrollado, hasta obtener los
productos de software finales. El personal del gimnasio colaborador particip6 activa-
mente en la construccion de los prototipos, aportando con sugerencias, observaciones

y retroalimentacion necesaria.

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 movil, permitieron comprobar el cumplimiento de los requerimientos definidos
al inicio del proyecto. Como resultado de estas evaluaciones, se logré identificar y

corregir algunos errores en la funcionalidad de la aplicacién web.

(O Mediante la encuesta SUS (System Usability Scale), realizada por un grupo de estu-
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4.2

diantes de la Escuela Politécnica Nacional, el personal y clientes del gimnasio cola-
borador, se logré6 medir la usabilidad de las aplicaciones desarrolladas. Se obtuvo la
calificacién final de 81,6 / 100 para la aplicacién web y 85.25/100 para la mévil, esto
significa que los usuarios tuvieron una mejor experiencia al momento de interactuar

con las aplicaciones.

RECOMENDACIONES

Es necesario que los usuarios de la aplicacidon movil tengan una conexién estable a
internet para tener acceso al contenido de la aplicacion y evitar que los tiempos de

respuesta sean lentos.

Realizar respaldos de la base de datos de forma periddica para garantizar una re-
cuperacién de la informacion rapida y confiable en caso de que el servidor presente

algun problema.

Se recomienda implementar un médulo de facturacion en una nueva versién de la
aplicacion web, y asi cada vez que un cliente realice un pago, se pueda emitir la

factura.

Se recomienda que, al momento de registrar un nuevo instructor, la aplicacién 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.

Agregar la opcion que permita descargar un plan de entrenamiento o nutricién en
formato PDF desde la aplicacion mévil. Esto permitird al usuario continuar con sus

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

Implementar un médulo informativo tanto para aplicacion web y movil, que permita
a los usuarios conocer los diferentes eventos del gimnasio, promociones, noticias y

nuevos productos.
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