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RESUMEN

En el presente documento se detalla los pasos que se deben seguir para
desarrollar e implementar un sistema web y una aplicacion mévil que permite
gestionar los Gimnasios en Quito, el caso de estudio especifico Gimnasio Anahi.
El documento cuenta con cuatro capitulos distribuidos de la siguiente manera: el
planteamiento del problema, el desarrollo del sistema, evaluacion del sistema y
finalmente las concusiones y recomendaciones sobre el proceso de desarrollo.

En el Capitulo 1 se desarrolla el planteamiento del problema. El gimnasio Anahi
presenta problemas en su productividad debido a que los procesos administrativos
son ejecutados de forma manual. Se propone una solucién web para informatizar
los procesos administrativos. Para esto se debe seleccionar la metodologia,
herramientas y tecnologias que permitan construir el software. Para seleccionar la
metodologia se comparoé las caracteristicas del proyecto con los beneficios de las
metodologias; determinandose que Agil (SCRUM Y XP) se acopla al escenario en
cuanto a: tamafio del equipo de desarrollo; la frecuencia de entrega de productos;
la adaptabilidad al cambio; y, enfocado en la comunicacién con el cliente. Con
respecto a las herramientas se selecciond .NET por la cantidad de herramientas
de desarrollo que ofrece en un solo paquete y Xamarin por su compatibilidad con
.NET. Consecuentemente, el lenguaje del sistema establecido es C# como
plataforma web y mdévil. La plataforma Android fue elegida por el volumen de
usuarios que tiene.

En el Capitulo 2 se levantaron 31 historias de usuario para crear la pila del
producto que dicta la metodologia. Por medio de estrategias utilizadas en Scrum;
por medio de la estrategia denominada “planning poker" se establecieron las
prioridades y estimaciones de la complejidad o esfuerzo de las historias. Con
esto, se determin6 que el tiempo de desarrollo seria de dos meses, con un costo
de $4.974,00. Como parte del analisis del sistema se elaboraron el diagrama de
dominio de sistema y el diagrama de clases inicial. También se desarrollé un
prototipo de pantallas de usuario basados en las buenas practicas de HCI
(Human-Computer Interaction) como: “la regla de tres clics”; “regla de oro de
Pressman”; entre otras. Para corroborar estos prototipos de interfaz se ejecutaron
una serie de entrevistas a 41 personas relacionadas al gimnasio, entre los cuales
se encontraban administradores, entrenadores y clientes. Finalmente, se
definieron tres tipos de controles de avance del proyecto, tales como graficas
Burndown, tabla de criterios de aceptacion y semaforizacidén de las retrospectivas.

El Capitulo 3 contempla el proceso de implementacion y entrega, entre los cuales
se tienen: el codigo del sistema y APK de la aplicacion movil; diagrama de
despliegue; la documentacién técnica (manuales); y resultados de las pruebas del
sistema. Como parte de la ejecucion de las pruebas continuas, se utilizaron
pruebas unitarias y de pruebas de caja negra. A través de las pruebas de estrés y
carga se establecieron los requisitos minimos de la aplicacion web, pruebas que
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fueron ejecutadas por medio de Visual Studio 2015. Con respecto a la aplicacion
movil se determina que la version minima de la plataforma es la version 4.0.3.

Finalmente, en el Capitulo 4 se concluye sobre las reglas de negocio sobre las
que gobiernan el dominio del sistema, como la gestion de membresias vy
actividades deportivas. Se ha elegido una metodologia agil basada en un proceso
de seleccion que se enfoca en comparar las caracteristicas de un proyecto con los
beneficios de la metodologia. y recomendaciones. De igual manera se hace un
analisis del proceso de seleccion de herramientas de desarrollo. Se concluye que
las estimaciones estuvieron acorde a la realidad de la ejecucién debido a la
gestion del proyecto. Finalmente se presentan las recomendaciones sobre el
proceso de construccion del sistema desde la seleccion de metodologias hasta el
control de avance y entregables.
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INTRODUCCION

En la actualidad es ampliamente conocido que existe un interés de las personas
por mantener una condicion fisica saludable. Como consecuencia, en el mercado
se ofertan una notable cantidad de sitios dedicados al “fitness”. Estos
establecimientos incluyen ofertas de precios, programas de ejercicios
contemporaneos, areas especializadas, entre otras para poder captar la mayor
cantidad de clientes. Otra forma se incrementar la competitividad es a través de la
mejora de la productividad de la gestion. Dentro de este campo, se suelen realizar
mejoras de procesos o la inclusion de herramientas informaticas que soporten las
actividades de administracion.

En el presente trabajo, mediante el desarrollo de un sistema web y una aplicacion
movil, se busca mejorar la situacion administrativa de un caso de estudio, y de
esta forma comprobar como la tecnologia puede apoyar a las actividades de una
organizacion o generar nuevas oportunidades de negocio en el mercado.

Con el fin de capitalizar la idea de este proyecto, se analizaran adecuadamente las
caracteristicas del equipo de trabajo y de la problematica a resolver. De esta
manera, los resultados que se obtengan podran ilustrar la realidad del caso de
estudio y solventar de la mejor manera posible sus necesidades.



Capitulo 1. Planteamiento del problema

1.1 Descripcién del problema

En la ciudad de Quito existe una amplia oferta de gimnasios, a los que se catalogo
para su mayor especificacion en gimnasios de: espacios reducidos y de amplia
infraestructura. Los gimnasios de espacios reducidos se caracterizan por ofertar
limitadas actividades y reutilizar su espacio fisico; mientras que, los gimnasios de
amplia infraestructura ofrecen varias disciplinas deportivas que se distribuyen en
diferentes espacios fisicos adecuados para el correcto desarrollo de las
actividades que se realizan en ellas, llamados salas.

Los gimnasios que cuentan con un numero considerable de clientes y apoyan su
gestion mediante procesos manuales, presentan deficiencias en su productividad;
como define la Real Academia de la Lengua Espafiola productividad es la relacion
entre lo producido y los medios empleados, tales como el talento humano,
materiales, energia, entre otros [1]. El principal inconveniente del Gimnasio Anahi
es el tiempo requerido para realizar tareas referentes al manejo de la informacion,
provocando ademas insatisfaccion en los clientes.

Como lo sefiala Valcacer [2] en su estudio de productividad de los gimnasios, una
de las causas de baja productividad se relaciona con la falta de uso de sistemas
informaticos y técnicos. Adicionalmente, el autor recalca que la variacion de
productividad depende del progreso tecnoldgico.

Esta propuesta busca mejorar la productividad de los gimnasios de amplia
infraestructura, incrementando la eficiencia y la eficacia de la gestion que realizan,
mediante el uso de un sistema web que permita una adecuada administracion de
la informacién clave para el negocio; ademas de una aplicacion movil con la cual
los usuarios de los gimnasios puedan reservar en linea su cupo a las salas y
acceder oportunamente a la informacion.

La propuesta, como aplicacion a un caso de estudio, se la realizara en el Gimnasio
Anahi que cuenta con dos sucursales: la matriz ubicada en las calles Pinta y Juan
Ledn Mera; y su segundo local en la calle Los Guabos Pasaje A y Av. El Inca, de
la ciudad de Quito. El gimnasio ofrece varias actividades fisicas a sus clientes,
entre las que destaca el club de artes marciales “Chen Huu” que cuenta con
disciplinas como Tae Kwon Do, Kickboxing, defensa personal y otras actividades
consideradas fuera del club, como son bailo terapia, aerobics, natacion, ejercicios
cardiovasculares y fisico culturismo. Este establecimiento esta registrado en la
Camara de Comercio de Quito y su propietario es el sefior Pablo Cobos.



1.2 Seleccidn y justificacidon de la metodologia de desarrollo

Para seleccionar la metodologia de desarrollo mas adecuada para este proyecto,
se propone los siguientes pasos detallados a continuacion:

1. ldentificar las principales caracteristicas del proyecto que son las siguientes:

- Conocimiento tacito del cliente: Se define este parametro como la
relacion entre lo que el cliente conoce de su negocio y como desea
mejorarlo, lo que se ejemplifica en la llustracion 1.

Lo que el cliente quiere

Como lo
quiere

llustracion 1: Relacion del conocimiento tacito
Fuente: [3]

- Forma de entrega: Se define como el tiempo que se emplea y las
personas necesarias para cumplir las tareas, lo que se ejemplifica en la
llustracion 2.

Personas

Tiempo

llustracion 2: Relacion Forma de Entrega
Fuente: [3]

- Riesgos en la disponibilidad del recurso: Se define como la posibilidad
de cambios inesperados que pueden darse en el desarrollo del proyecto
y que afecten al uso de recursos, lo que se ejemplifica en la llustracion
3.

Recursos
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1.2.1

Riesgos

llustracion 3: Relacion de Riesgos
Fuente: [3]

Describir las caracteristicas de las metodologias a considerar
Comparar con las caracteristicas mas representativas de este proyecto
Evaluar qué metodologia es la mas adecuada en este proyecto

Caracteristicas del proyecto

Después de las entrevistas informales realizadas con el cliente, en las cuales se
trataron los problemas actuales de la gestion en el Gimnasio Anahi, se han
definido las caracteristicas para este proyecto las cuales son:

1.2.2

Interaccién con el cliente permitiendo evaluar lo que desea.

El tiempo y la frecuencia con la que el cliente desea observar resultados
El equipo de trabajo esta conformado por dos personas

El riesgo de cambios imprevistos en el proceso

Caracteristicas de las metodologias de desarrollos tradicionales y
agiles

Las metodologias tradicionales de desarrollo de software se caracterizan por las
siguientes propiedades [4]:

Establecer los requerimientos del sistema durante las etapas iniciales del
proyecto

Controlar la planificacion establecida

Colaborar con el cliente en etapas iniciales y finales

Comunicar de manera formal al cliente

Probar el sistema cuando el mismo ya ha sido implementado

Replantear el proyecto requiere un alto esfuerzo

Manejar gran cantidad de roles en comparacion a las metodologias agiles

Las metodologias de desarrollo de software agiles se caracterizan por [4]:

Obtener y ampliar requerimientos durante todo el proyecto



Adaptar las necesidades al proyecto

Incluir al cliente en el proyecto de formar constante

Comunicar al cliente de manera informal

Probar al sistema constantemente durante el proyecto

Replantear un proyecto con el menor esfuerzo requerido en cada iteracion
Definir la menor cantidad de roles

1.2.3 Comparacion entre las caracteristicas del proyecto y caracteristicas de
las metodologias de desarrollo

Una vez descritas las principales caracteristicas del proyecto, se determind la
metodologia de desarrollo mas adecuada para la elaboracién del sistema. Para
ello se baso en la siguiente tabla de compatibilidad.

Tabla 1: Compatibilidad de las metodologias Agiles y Tradicionales con las
caracteristicas del proyecto

Caracteristicas
del Proyecto/ Conocimiento

Formas de | Riesgos de la

Caracteristicas Tacito del Entrega disponibilidad

de cliente
Metodologia

TOTAL

Interaccion T=1 T=0 T=0 T=1
con el cliente A=1 A=1 A=1 A=3
Tiempo de T=1 T=0 T=0 T=1
entrega A=1 A=1 A=1 A=3
Equipo de T=1 T=0 T=0 T=1
trabajo A=1 A=1 A=0 A=2
Riesgos T=1 T=0 T=0 T=1
cambios A=1 A=1 A=1 A=3
T=4

A=11

T: Metodologia tradicional; A: Metodologia agil
Fuente: Elaborado por los autores

Como se observa en la Tabla 1, las metodologias de desarrollo agiles son mas

compatibles con las caracteristicas del proyecto. Se obtuvo que Agil alcanzé un
puntaje total de 11 puntos en comparacion con Tradicional que obtuvo 4 puntos.

1.2.4 Metodologias Agiles de desarrollo de software



Agil es realmente un paraguas de una variedad amplia de metodologias y se

encuentra definido oficialmente como los cuatro valores en el Manifiesto Agil:

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
Software funcionando sobre documentacion extensiva
Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

1.2.5 Evaluacién de metodologias Agiles

Las caracteristicas que permitiran comparar las metodologias agiles se basaron
en los parametros propuestos por Canos et al. [5]. Por lo tanto, se ha definido los
siguientes parametros que se han determinado para seleccionar la metodologia

de desarrollo mas adecuada:

¢ Informacién de soporte disponible: para poder emplear de la mejor manera
posible la metodologia de desarrollo en el proyecto es necesario contar con
un respaldo documental que proporcione guias de aplicacion a los

miembros del equipo

e Requerimientos imprecisos: debido a que el cliente no tiene una clara idea
de los requerimientos que desea en el sistema, estos pueden estar sujetos

a cambios durante todo el proyecto

e Equipo de trabajo de dos personas; la metodologia de desarrollo a aplicar
debe permitir al equipo de trabajo administrar una carga de trabajo

aceptable y equitativo, de igual manera en la asignacion

responsabilidades y roles

de

e Proyectos que se han realizado aplicando la metodologia: para asegurar el
exito del proyecto seria conveniente seleccionar una metodologia de
desarrollo con la cual el equipo de trabajo tenga experiencia, puesto que

permitiria obtener mejores resultados en términos de €eficiencia y eficacia

e Participacion activa del cliente: este proyecto el cliente desea mantener una
comunicacion fluida y constante con el equipo de trabajo, razén por la cual
es necesario que la metodologia de desarrollo permita integrar al cliente en

las actividades del proyecto

e Rapida Implementacién: el cliente del proyecto desea mejorar

la

productividad de su negocio lo mas pronto posible, lo que obliga a que la
metodologia de desarrollo seleccionada permita entregar partes de la

funcionalidad a medida que el cliente las necesite

a. Metodologia XP



Segun Kent Beck [6], precursor en metodologias agiles, “XP fue concebida y
desarrollado para hacer frente a las necesidades especificas de desarrollo de
software llevada a cabo por los equipos pequefios y cambios constantes en los
requisitos...”. Beck asevera que esta metodologia puede ser ejecutada en equipos
de dos a diez programadores y que las pruebas pueden ser ejecutadas en una
fraccion de un dia. Por lo tanto, XP es una alternativa viable para este proyecto
debido a su enfoque en equipos pequefos de desarrollo, gestion de cambio y
enfoque en pruebas rapidas y constantes.

b. Metodologia Iconix

Segun Lopez et al. [7], ICONIX “es un proceso simplificado en comparacién con
otros procesos mas tradicionales, que unifican un conjunto de métodos de
orientacion a objetos con el objetivo de abarcar todo el ciclo de vida de un
proyecto...”. ICONIX es una sintesis del Proceso Unificado, por lo cual, presenta
actividades y pasos adaptando patrones UML y adicionalmente esta dirigida por
casos de uso.

c. Comparacion

La Tabla 2 utiliza la comparacion de dos metodologias agiles que mejor se ajustan
a las necesidades del proyecto y caracteristicas de su equipo de trabajo, descritas
en el capitulo anterior. En base al valor total obtenido del cumplimiento de los
parametros que se han establecido. Asigna el valor de 0 si la metodologia no
cumple con el parametro, 50 si la metodologia cumple parcialmente con el
parametro y 100 si la metodologia cumple completamente con el parametro
analizado.

La Tabla 2 indica que la metodologia mas adecuada para el desarrollo del sistema
web vy la aplicacion moévil nativa es XP con un resultado de 600, ya que se ajusta a
las caracteristicas del proyecto y las necesidades del equipo de trabajo mientras
que Iconix obtuvo 450.

Tabla 2: Cuadro comparativo entre Iconix y XP

Parametro Iconix XP
Informacioén de soporte disponible 100 100
Requerimientos imprecisos 50 100
Equipos de trabajo de dos personas 100 100
Proyectos se han realizado aplicando la metodologia 50 100
Participacion activa del cliente 50 100
Rapida implementacion 100 100
Total 450 600

Fuente: Elaborado por los autores

1.2.6 Metodologia complementaria para la gestion del proyecto



La metodologia de desarrollo seleccionada en el punto anterior permite gestionar
el proceso de desarrollo de software; sin embargo, el equipo de trabajo considera
necesario contar con una metodologia agil que permita complementar la gestion
del proyecto. Por esta razon, se ha seleccionado a Scrum como la mejor opcidn
para nuestra propuesta debido a su capacidad adaptativa y también porque
permite obtener productos de la mayor calidad posible.

Scrum es un marco de trabajo en el cual se pueden aplicar varias técnicas y
procesos para alcanzar los objetivos planteados. La toma de decisiones se basa
en la experiencia del equipo y de la informacion disponible del proyecto. Existen
tres pilares en los que se basa la aplicacion de Scrum en un proyecto [8]:

Transparencia: los principales aspectos del proyecto deben ser visibles para
todos los responsables de los resultados.

Inspeccion: los miembros del equipo deben revisar constantemente los
artefactos de Scrum para detectar oportunamente cualquier desviacién no
deseada de las metas propuestas.

Adaptacion: Si se detecta una desviacion inaceptable y a causa de eso el
resultado que se va a obtener no es el adecuado, se debe reformar el
proceso y el uso de los recursos lo mas pronto posible para mitigar el riesgo
al maximo.

a. Artefactos de Scrum

Los artefactos de Scrum estan disefiados en base a los pilares de la
metodologia; es decir, estan disponibles para todo el Scrum Team y permiten
la pronta deteccion y correccion de las desviaciones de los objetivos del
proyecto [8].

Product Backlog: Es un listado de todos los requerimientos que debe
satisfacer el producto final. En primera instancia solo contiene los
requerimientos mas generales y, a medida que avanza el proyecto, se va
perfeccionando.

Sprint Backlog: Es un conjunto de elementos del Product Backlog que se
van a realizar en una iteracion. Este artefacto se puede modificar si la
planificacion del Sprint no es la adecuada o si se detecta que no se
alcanzaran los objetivos de la iteracion.

Incremento: En este artefacto se expresan todos los elementos del Product
Backlog que se han realizado y sirve para evaluar el trabajo que aun esta
pendiente en el proyecto.

b. Scrum Team



El Scrum Team esta constituido por [8]:

e Duefio del Producto: Es responsable de maximizar el valor del producto y el
trabajo del equipo de desarrollo. En este proyecto sera el Sr. Pablo Cobos
quien es el duefio del negocio.

e Scrum Master: Es la persona responsable de asegurar que Scrum se
entienda y se difunda. Asegurando que el Equipo Scrum se adhiere a la
teoria de Scrum, practicas y normas. En este proyecto sera el director del
proyecto de titulacion.

e El Equipo de Desarrollo: Esta formado por profesionales que hacen el
trabajo de la entrega de un incremento potencialmente liberable del
producto al final de cada Sprint. En este proyecto estara conformado por los
autores del proyecto.

Al combinar la metodologia agil de desarrollo XP con la metodologia agil de
gestion de proyectos Scrum se satisface a cabalidad las caracteristicas del
proyecto; y se procura entregar al cliente productos de software de calidad, que
se ajusten a sus necesidades y que le permitan renovar la gestion de su negocio
mejorando la eficiencia y eficacia de los procesos que se realizan actualmente.

1.3 Descripcion y justificacion de las herramientas de desarrollo

El proyecto consta de un sistema web y una aplicacién movil nativa. Se ha tomado
la decisidon de utilizar diferentes tecnologias para cada uno de los elementos del
proyecto; lo que implica que, se utilizaran diferentes herramientas de desarrollo. A
continuacion se describe las tecnologias y herramientas de desarrollo a utilizar y
las razones por las que fueron seleccionadas.

1.3.1 Tecnologia y herramienta de desarrollo para el sistema web

Para el desarrollo del sistema web se utilizara la tecnologia .NET de Microsoft,
debido a que contiene un amplio grupo de herramientas que facilitan el desarrollo
de aplicaciones en diversas plataformas, incluyendo el desarrollo web. Cabe
destacar que Java cuenta con las mismas facilidades que .NET para el desarrollo
web; sin embargo, hace uso de herramientas que pertenecen a terceros,
generando en ciertos casos, problemas de compatibilidad entre versiones.
Ademas, el soporte brindado por terceros en ciertas ocasiones no satisface a
cabalidad las necesidades del equipo de desarrollo. Finalmente, el emplear a un
desarrollador en Java implica un mayor costo que emplear a un desarrollador en
.NET, lo que en términos de evolucion y mejora del sistema, resulta mas rentable
para el caso de aplicacion utilizar la tecnologia de Microsoft.
a. ASP.NET



Es una plataforma de desarrollo web que cuenta con las herramientas necesarias
para crear tanto paginas como aplicaciones web con un minimo de cddigo. Es
parte del .NET Framework y el codigo detras de las aplicaciones web puede ser
escrito en cualquier lenguaje compatible con CLR (Common Language Runtime).
ASP.NET es una implementacién basica de .NET Framework para elaborar
servicios y sitios web. Consta de un conjunto de herramientas para soportar la
infraestructura de los sitios y servicios web elaborados en la plataforma. En la
siguiente llustracidn 4 se observa la arquitectura de ASP.NET.

b. Visual Studio

Es un conjunto de herramientas de desarrollo para la creacion de aplicaciones
web, de escritorio y moviles mediante el uso de lenguajes de programacion como
Visual Basic, .NET, C#, C++, entre otros. Todos los lenguajes utilizan el mismo
entorno de desarrollo integrado (IDE) [9].

Las principales caracteristicas que ofrece Visual Studio son [9]:
Entorno de desarrollo amigable con el usuario
Compatibilidad con plataformas web, movil y de escritorio
Colaboracion en equipo

Depuracién y diagnéstico

Herramientas de persistencia

Herramientas para pruebas de software

Herramientas de publicacién y versiones

Por las caracteristicas antes mencionadas y porque es el IDE mas completo que
existe en el mercado para el desarrollo de aplicaciones .NET Visual Studio sera la
herramienta que utilizaremos para elaborar el sistema web.

e
Single Page Apps
MVC Web API

Web Pages

ASP.NET

llustracion 4: Arquitectura de ASP.NET
Fuente: [10]
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1.3.2 Tecnologia y herramienta de desarrollo para la aplicacion moévil

Las aplicaciones moviles enfrentan un problema evidente denominado la
fragmentacion del mercado. Se busco fuentes de cuadros de sistemas operativos
para Ecuador en MINTEL e INEC; sin embargo, estas instituciones no poseen
informacion sobre sistemas operativos para plataformas moéviles. Entonces, para
disminuir la brecha de captacion de usuarios se ha analizado las tendencias de
ventas de teléfonos inteligentes, clasificados por los principales sistemas
operativos a nivel mundial.

Tabla 3: Ventas de teléfonos inteligentes por sistema operativo en los afios 2013 y
2014

. . Cuota del . Cuota del
:;2:2:?50 Umd;gf: el Mercado del Umd;gf; el Mercado del
2014 (%) 2013 (%)
Android 1,004,675.0 80.7 761,288.0 78.5
I0s 191,426.0 154 150,786.0 15.5
Windows 35,133.0 2.8 30,714.0 3.2
BlackBerry 7,911.0 0.6 18,606.0 1.9
Otros
sistemas 5,745.0 0.5 8,327.0 0.9
operativos
Total 1,244,890.0 100.0 969,721.0 100.0

Fuente: [11]

Como se observa en la Tabla 3, Android representa un gran porcentaje del
mercado mundial respecto a sus competidores y presenta un crecimiento
considerable entre los afos 2013 y 2014. Esto indica que, para alcanzar la mayor
cuota de usuarios de la aplicacion movil, es recomendable utilizar Android como
sistema operativo.

c. Android
Es un sistema operativo movil libre basado en el nucleo de Linux, que permite a

cualquier persona con conocimientos de sistemas operativos adaptarlo a sus
necesidades [12]. En la llustracion 5 se puede observar la Arquitectura de Android:
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Aplicaciones

“iso ] cones ] _voton ] ovtorsr |~ _

Armazoén de Aplicaciones

Administrador Administrador Proveedor de Vista del
de actividad de Ventanas Contenidos sistema

Administrador Administrador Administrador Administrador Administrador de
de paquetes de Telefonia de Recursos de Ubicaciones Notificaciones

Librerias
Administrador Armazon SQLite
de Superficies de Media

Android Runtime

Librerias del

Nucleo

Open GL | ES Free Type
Maquina Virtual

Dalvik
Libc

KERNEL DE LINUX

Controladores Controladores Controladores
de la Camara de Memoria Binder (IPC)

Controlador de Controladores Controladores Gestion de

Controladores

de Pantalla

Teclado de Wifi de Audio Energia

llustracion 5: Arquitectura de Android

Fuente: [12].

a. Xamarin Studio

Xamarin Studio es un entorno de desarrollo que permite codificar en el lenguaje
C# de .Net y publicar aplicaciones nativas del sistema operativo Android, se
constituye en la opcidn escogida por los autores para desarrollar la aplicacion
movil nativa. En comparacién con Android Studio e IntelliJIDEA, Xamarin Studio
permite una iteracion mas fluida entre el .Net Framework y el sistema operativo
Android.
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Entre las principales caracteristicas de Xamarin Studio se encuentran [13]:

Combinar la tecnologia movil con C#

Plataformas compatibles: iOS, Android y Windows
Disefar atractivas interfaces de usuario nativas

Lograr un rendimiento nativo total

Usar las API de plataforma principales

Herramientas de compilacion y pruebas faciles de usar
Conectarse facilmente a los servicios de Azure

1.4 Resumen Capitulo 1

Se ha determinado un problema de productividad ocasionado por la ejecucion de
procesos manuales en el Gimnasio Anahi. Después de entrevistar al Sr. Pablo
Cobos (duefio del Gimnasio Anahi) se determiné las caracteristicas del proyecto
las cuales son: Comunicacion frecuente con el cliente permitiendo sus
necesidades; el tiempo y la frecuencia con la que el cliente desea observar
resultados; el equipo de trabajo ejecutara el proyecto; el riesgo de cambios
imprevistos en el proceso. Un analisis a fondo realizado, resume las
caracteristicas de metodologias que se considerd representativas para este caso
de estudio. Adicionalmente, se ha presentado un cuadro comparativo que
determina la metodologia propicia para aplicar en el caso de estudio, teniendo
como resultado las Metodologias Agiles XP y Scrum. Finalmente, se describié la
arquitectura de las herramientas de .NET, Android e IDE Xamarin Studio
especificadas en el plan de proyecto.
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Capitulo 2. Desarrollo del sistema

Una vez definido el marco de trabajo que guiara el proceso de construcciéon de
software y estableciendo las herramientas y tecnologias a utilizar; se procede a
recopilar las historias de usuario, estimar tiempo y costos del proyecto; para
disenar el sistema y planificar la construccion guiados por la metodologia.

2.1 Requerimientos del sistema

La metodologia de desarrollo XP establece que los requerimientos se recolectan
mediante historias de usuario, mismas que se encuentran detalladas en el Anexo
1. Las historias de usuario se escriben a partir de las funcionalidades que los
usuarios del sistema esperan tener y facilitan la elaboracion de pruebas para el
sistema [14]. Para facilitar la implementacion del sistema se hara uso del artefacto
de Scrum, “La Pila del Producto” presentado en la Tabla 4 en donde se listaran las
partes de funcionalidad a implementar; caracterizando cada item por su contenido,
disponibilidad y prioridad. Esto permitira asi al equipo de desarrollo realizar un
balance entre las tareas completadas y las tareas a realizarse. Gestionando
adecuadamente la carga de trabajo.

2.2 Analisis de los Requerimientos

A continuaciéon se detalla la priorizacion de los requerimientos, la estimacion de
tiempo y costos, partiendo de la recopilacién de las necesidades del cliente.

2.2.1 Priorizacion de requerimientos

Después de abstraer los requisitos mediante las entrevistas utilizando las historias
de usuario y organizandolas en la Pila del Producto como lo indica la Tabla 4, se
realizd una priorizacion inicial por medio del juego de podker, en el que cada
miembro del equipo de trabajo asigné un valor del 1 al 5 a cada item de la Pila del
Producto, estimando el esfuerzo que requerira para cumplir la historia de usuario,
como se visualiza en la Tabla 5.

Tabla 4: Pila del Producto

Caédigo Usuario Funcionalidad Movil Web |
A01 Administrador Registrar usuarios X
A02 Administrador " ermitir el acceso al X

sistema
A03 Administrador Eliminar usuarios X
A04 Administrador Crear una nueva X
actividad
A05 Administrador  Modificar una actividad X
A06 Administrador Eliminar una actividad X
A07 Administrador  Visualizar asistencia de X
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Cadigo Usuario Funcionalidad Movil Web
los clientes
A08 Administrador  V'sualizar listado de X
clientes
Visualizar listado de
A09 Administrador clientes filtrado por X
actividad
A10 Administrador Visualizar listado de X
entrenadores
A11 Administrador Gestionar publicidad X
A12 Administrador Visualizar progreso X
A13 Administrador welieer tlpo'de X
membresia
A14 Administrador Crear clase X
A15 Administrador Eliminar clase X
A16 Administrador Registrar asistencia X
A17  Administrador REIETED EEED & X
entrenador
A18 Administrador Calcular pago X
entrenador
E01 Entrenador Modlflce}r actlv_ldades a X
impartir
E02 Entrenador Vlsua!|zar clgses a X
impartir
E03 Entrenador Reglstrar_progreso del X
cliente
Co1 Cliente Reglsf[rarse en el X
sistema
C02 Cliente Modl,flqar mformgcmn X
meédico deportiva
co3 Cliente Modificar tlpp de X
membresia
Co04 Cliente Reservar cupo X
Co05 Cliente Confirmar asistencia X
C06 Cliente Visualizar publicidad X
Cco7 Cliente Visualizar asistencia X
TO1 Todos Acceder al sistema X X
To2 Todos Modificar informacion X
general
ACO1 Admlr_ustrador, Modlflcar’lnformacwn X
cliente médica

Fuente: Elaborado por los autores
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Tabla 5: Organizacion de los requerimientos en Sprint

Esfuerzo Prioridad
Funcionalidad ; para el Sprint
estimado .
cliente
Co1 Registrarse en el sistema 3 5 1
A01 Registrar usuarios 3 4 1
A0S Vlsuallzgr listado de > 4 1
clientes
A02 Autorlza_r el acceso al 3 3 1
sistema
TO1 Acceder al sistema 3 3 1
A03 Eliminar usuarios 2 2 1
A13 Validar tipo de membresia 2 4 1
T02 Modificar informacion 2 3 1
general
A04 Crear una nueva actividad 2 4 2
A05 Modificar una actividad 2 3 2
C02 Modificar informacion 2 3 2

meédico deportiva
Modificar informacién

ACO01 1 2 3 2
meédica

A06 Eliminar una actividad 2 2 2

E01 Modifice}r activjdades a > > o
impartir

A14 Crear clase 2 4 2

A15 Eliminar clase 2 2 2

co4 Reservar cupo 4 4 2

Visualizar listado de

A09 clientes filtrado por 2 5 3
actividad

AO7 Visualizar a_sistencia de los > 4 3
clientes

Cco05 Confirmar asistencia 2 4 3

E03 Registrar progreso del 3 3 3

cliente
A12 Visualizar progreso 3 3 3
co3 Modificar tip9 de 2 3 3
membresia

A11 Gestionar publicidad 3 4 3

A17 Asignar clase a entrenador 3 4 3

A16 Registrar asistencia 3 5 4

E02 Visualizar clases a impartir 2 4 4

A10 Visualizar listado de o 3 4

entrenadores
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. . Esfuerzo Ak .
Funcionalidad estimado para el Sprint
cliente
Co06 Visualizar publicidad 3 2 4
A18 Calcular pago entrenador 3 4 4
Co08 Visualizar asistencia 2 4 4

Fuente: Elaborado por los autores

En el Grafico 1 se observa el esfuerzo estimado que han considerado los autores
por cada sprint.

20

19

[EEY
co

Esfuerzo estimado
[y
-]

16

15
Sprint 1: Sprint 2: Sprint 3: Sprint 4:

Grafico 1: Esfuerzo por Sprint
Fuente: Elaborado por los autores

2.2.2 Estimacion de tiempos

Una vez realizada la priorizaciéon y la estimacién del esfuerzo, tomando en cuenta
el equipo conformado por los desarrolladores Alexander Granda y Ménica Vargas,
Scrum Master Ing. Carlos Anchundia y Product Owner Sr. Pablo Cobos; se
presenta en Tabla 6 el cronograma organizado por el Sprint y las semanas que se
han considerado.

Tabla 6: Cronograma

Primero X X
Segundo X X

Tercero X X

Cuarto X X

Fuente: Elaborado por los autores
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2.2.3 Estimacion de costos

Se ha determinado los gastos en el proyecto, iniciando con los sueldos del talento
humano calculados en base a estadisticas de empresas desarrolladoras, en el
caso del Product Owner es el salario que el actualmente recibe contrastado por las
horas de reuniones que se necesita con él.

Adicional a la tabla de talento humano se detalla los costos fijos y variables

necesarios.

Tabla 7: Costos relacionados al talento humano

Sueldo Colito por 7 EIEE _de Personas Total
ora trabajo
Product Owner | $ 2.000,00 $12,50 32 1 $ 400,00
Scrum Master |$ 1.600,00 $ 10,00 20 1 $ 200,00
Desarrolladores | $ 1.000,00 $6,25 328 2 $4.100,00
TOTAL $4.700,00
Fuente: Elaborado por los autores
Tabla 8: Estimacion de costos fijos
Descripcion Costo \ Meses ‘ Total
Internet $ 23,00 2 $ 46,00
Luz $ 28,38 2 $ 56,76
Telefonia $ 22,00 2 $ 44,00
TOTAL $ 146,76
Fuente: Elaborado por los autores
Tabla 9: Estimacion de costos variables
Descripcion ‘ Costo \ Tiempo mensual Total
Transporte $ 49,00 2,00 $ 98,00
Gastos de oficina $ 15,00 2,00 $ 30,00
TOTAL $ 128,00

Fuente: Elaborado por los autores

Este proyecto tiene un costo aproximado de $5.000,00 ddlares.
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2.3 Diseno

El sistema web requiere de un analisis y diagramacion por parte de los autores
que facilite la codificacion del mismo.

2.3.1 Dominio del sistema

El modelo del dominio del sistema ayuda a esquematizar de manera clara los
requerimientos conceptualizandolos en clases, permitiendo representar el
problema y los requerimientos de manera grafica; ademas de aclarar el alcance
del sistema.

“El modelo del dominio se utiliza con frecuencia como fuente de inspiracion para el
diserio de los objetos software, muestra (a los modeladores) clases conceptuales
significativas en un dominio del problema; es el artefacto mas importante que se
crea durante el analisis orientado a objetos... Un modelo del dominio es una
representacion de las clases conceptuales del mundo real, no de componentes
software. No se trata de un conjunto de diagramas que describen clases software,
u objetos software con responsabilidades”. [15]

A través del analisis de las entrevistas y la observacién en el Gimnasio Anahi, se
han determinado los elementos mas relevantes del dominio del negocio, los cuales
se describen como:

e El cliente se registrara para seleccionar el tipo de membresia periddica. A
través de ésta, el cliente podra conocer el monto de pago que debe realizar.
Una vez completadas estos pasos, el cliente registrado podra utilizar el
sistema para visualizar y reservar cupos en las actividades.

e La actividad es una accion efectuada en una clase que es impartida por un
entrenador. Esta se oferta en cada una de las sucursales de manera
distinta.

e La clase es organizada por el Administrador de una sucursal definiendo un
horario, una sala y el entrenador que dictara la misma. Una vez definida la
clase, el cliente podra realizar su reserva respectiva.

e La sucursal son establecimientos ubicados en distintas direcciones de la
ciudad.

e El entrenador se registrara en el sistema. A través del mismo, notificara al
administrador las actividades que desea impartir. El entrenador podra
visualizar un detalle de sus clases aprobadas. El debera registrar en el
sistema el progreso diario y del estado del cliente para una futura
evaluacion.
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e El| administrador se hara cargo de una sucursal. En cada sucursal, él
gestionara las membresias, anunciara las promociones del gimnasio
mediante la difusion de publicidad digital, aprobara las clases de los
entrenadores y organizara las diferentes clases.

e La publicidad es un afiche electronico, almacenado en la base de datos,
que se distribuira a los clientes.

En la Tabla 10 se detallan los elementos que dan forma al sistema siguiendo los
lineamentos de Larman Craig [15].
Tabla 10: Componentes del dominio del sistema

Categoria de clase conceptual Objeto
Lugares Sucursal, Sala
Transacciones Reserva, Registro
Roles de la gente Administrador, Entrenador, Cliente
Contenedores de otras cosas Clase
Cosas en un contenedor Actividad
Conceptos abstractos Publicidad, Membresia
Hechos Progreso, Pago
Documentos de referencia Ficha Médica

Fuente: Elaborado por los autores
El dominio del sistema descrito anteriormente se presenta a través de la
llustracion 6.
class Sistema /

define

gestionara Membresia

Registro

Publicidad 1

\ selecciona

podra realizar un 1.% 1

! 1
habilita en

Cliente Pago
1.* realiza
se reqslrara 1

anuncia

1.*
tiene h
3
Administrador |1 1 1 \

Entrenador evalla Progreso

pasee

1 1 1.* realizada por 1| Ficha_Medica

organiza

se encarga de dicta
17 1. 1

Actividad Clase Reserva
efectua una contiene

1 1.7 1 1.7

1.

se realiza en
1 1

Sucursal Sala
pertenece

llustracion 6: Diagrama del dominio del sistema
Fuente: Elaborado por los autores
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2.3.2 Navegacién web

Una vez definido el Dominio del sistema por medio de las reglas del negocio, se
continuara con el analisis de una de las preocupaciones clave de los usuarios del
Gimnasio Anahi, misma que se trata sobre el disefio de interfaces amigables que
formaran parte de las diferentes soluciones informaticas.

23.21 Analisis de la Navegacion web

Para el disefio de interfaces amigables para el usuario, Marcos Martinez,
supervisor del Grupo de Gestion e Ingenieria de la Universidad del Rey Juan
Carlos, sugiere una estrategia que se conforma de cinco pasos [16]. En el
presente proyecto se aplica dos pasos de los cinco debido a que concuerdan con
el proyecto y lo que se busca del mismo, los cuales son (1) Identificar al usuario y
(2) Caracterizar a los usuarios y su entorno. El primer paso se ha ejecutado
durante el levantamiento de las historias de usuario, identificando a tres actores
principales: administrador; entrenador; y cliente. El segundo paso ha permitido
identificar los elementos necesarios en cada interfaz, con el objetivo de reducir la
posibilidad de cometer errores y facilitar la navegacion.

Durante la ejecucion de las metodologias descritas anteriormente se han utilizado
los parametros definidos por el autor Marcos Martinez [16] a través de una
muestra aleatoria, realizada por la Ecuacién 1 se ha tomado los valores de la
Tabla 11 como muestra. Como resultado, se determind una muestra de 41
personas, de un Universo de 120 personas, para la ejecucion de entrevistas de
forma verbal. Estas personas fueron distribuidas de la siguiente manera: 2
entrevistas a cada uno de los administradores de las sucursales; 9 entrevistas a
los entrenadores; y 30 entrevistas a los clientes.

B M= zé =p*q

d?+ (N-1)+(Z7*p*q)
Ecuacion 1: Muestra aleatoria
[17]

n

N = tamafio de la poblacion

Z = nivel de confianza

p = probabilidad de éxito, o proporcién esperada

g = probabilidad de fracaso

d = precision (Error maximo admisible en términos de proporcion)

Tabla 11: Valores de la Muestra Aleatoria

Item Valor
4 1,44
E 0,09
N 120
P 0,5
Q 0,5

Fuente: Elaborado por los autores
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Para identificar al usuario como lo sefiala Marcos Martinez [16] se subdivide en los
siguientes parametros.

Conocimiento

Experiencia con CPU (E) busca establecer el reto que se le va a presentar
al usuario del gimnasio la aplicacion si nunca ha usado un computador.

Uso de Aplicativos similares (A) Si algun momento a ingresado datos,
consultado via mévil o web o si ha realizado algun tipo de reserva por estos
medios.

Terminologia (T) el usuario esta familiarizado con palabras utilizadas en
informatica.

Caracterizar a los usuarios y su entorno toma en cuenta los siguientes parametros.

Actitud

Disposicion aprender (D) es un nuevo aplicativo que requiere de la
conducta del usuario presente para instruirse.

Tiempo de dedicacion (Time) es el tiempo que dispone el usuario para
dedicarse al aprendizaje del proyecto.

Miedo a los computadores (M) Si el usuario es reacio a utilizar un
computador.

Frecuencia de uso

Mide el nivel con que usa aplicativo web y movil considerando
Experto (Ex) Utiliza a diario aplicativos

Intermedio (I) Regularmente utiliza aplicativos

Inexperto (IEx) Jamas utiliza aplicativos similares

Tabla 12: Analisis caracteristicas del usuario y su entorno

Usuar’io_/ Conocimiento Actitud Frecuencia de uso
Caracteristicas
E A T D | Time | M Ex | IEx
Administrador 10 5 0 10 5 0 10 0 0
Entrenador 5 0 0 5 5 5 0 10 0
Cliente 10 5 0 10 10 0 10 0 0
TOTAL 8 3 0 8 6 1 6 3 0

Fuente: Elaborado por los autores
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Una vez analizado los valores se ha determinado que el usuario entrenador
ofreceria una mayor resistencia a utilizar un sistema informatico. Esto significa que
debe encontrarse un proceso que permita disefar una interfaz intuitiva. Con
respecto a esto, existen varias propuestas y guias técnicas como por ejemplo la
regla de los tres clics [18] y enfocado en HCI (Interaccion Humano Computador
Human Interaction Computer). De entre estas normas, la 1SO9241 fue tomada
como guia en el presente proyecto debido a su enfoque en: una lectura comoda;
segura; y eficiente [19] para esto se han tomado en cuenta como las de Google de
interfaces limpias. Las interfaces deben ser como lo manifiestan Herrero y Hassan
en su articulo: “... la interfaz de mecanismos dinamicos e interactivos que faciliten
su visualizacion por el wusuario y que reduzca esta sobrecarga” [20].
Adicionalmente, se ha tomado en cuenta al disefar las pantallas la regla de oro de
Pressman [21] que se definen a continuacion:

1. Dar control al usuario. Se ha considerado el logo, el slogan del gimnasio y un
control que le permita al usuario navegar. Dependiendo del tipo de usuario, se
muestra los campos necesarios para cada uno, permitiendo que éste no realice
operaciones que no desee.

2. Reducir la carga de memoria del usuario. Impide que el usuario deba recordar
demasiadas acciones, limitando los botones a presentarse en dos niveles uno
con las acciones que va a realizar, como por ejemplo actualizar o guardar, y
otro permitiendo cancelarlas.

3. Construir una interfaz consistente. El disefio de pantallas se mantiene en la
aplicacion y se restringen las opciones de acuerdo al usuario que ingresa al
sistema.

Se puede encontrar con mayor detalle el prototipo del sistema web y su

navegacion en el Anexo 3, donde cada una de las interfaces cuenta con una

descripcion especifica que incluye: re direccionamiento de paginas, la accion que
se realiza en cada clic el momento que el usuario interactuan.

2.3.3 Diagrama de clases

En la llustracion 7 se presenta los atributos y cada una de las operaciones que
cada clase creada que se describe a continuacion en la Tabla 13.

Tabla 13: Diagrama de clases

Clase Funcién Atributos Métodos
Cédula, nombres, apellidos,
email, contrasefa en el Crear, guardar,
Almacenar datos .
. aplicativo, un estado que consultar,
Persona principales de los : , ) o
: permite activar o desactivar modificar y
usuarios . : o -
los perfiles y un identificador eliminar

de clase
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Administrador

publicidad, clases,
usuarios y calcular
sueldo de
entrenadores

Clase Funcién Atributos Métodos
Crear, guardar,
consultar,
Encargado de crear o
modificar y

Identificador de clase

eliminar, aprobar

la actividad que
el entrenador
dicta, Listar

Administradores

Se utiliza para

Identificador, horas

Calcular salario

cliente realiza

Entrenador asignarle una . y listar
L laboradas y salario por horas
actividad entrenador
Encaraado de Listar clientes y
Cliente 9 Identificador listar clientes por
reservar clases .
actividad
Identificador de clase, Crear, guardar,
Almacenar L )
. . descripcion, afiche consultar,
Publicidad publicidad creada . e
. propuesto en imagen, estado modificar y
por Administrador . o
y fecha de creacion eliminar
Identificador de clase, Crear, guardar,
Almacenar clases . ;
. nombre de actividad, dia, consultar,
Clase con sus horarios y L . e
. hora de inicio, hora de finy modificar y
asignar Sala o
cupo eliminar
Actividad Es un pgtalogo de | Identificador y un nombre de Crear y eliminar
actividades actividad
. Crear, guardar,
Creada para limitar e
. Identificador, un nombre de consultar,
Sala cupos por medio de . e
: la sala y su capacidad modificar y
la capacidad o
eliminar
Identificador, nombre de la Crear, guardar,
Locales donde se consultar,
Sucursal : sucursal, las calles donde se -
realizan Clases . . modificar y
ubica y el teléfono o
eliminar
Identificador, peso, estatura, | Crear, guardar,
Almacena . .
. 4 . . . tipo de sangre, lesiones consultar,
Ficha Médica |impedimentos fisicos : o o
. anteriores, cirugias y modificar y
del cliente . I
patologias eliminar
Demuestra el o . Crear, guardar,
Identificador, un porcentaje
avance por cada . : consultar,
Progreso . de asistencias, control de e
actividad que el . modificar y
peso, control de medidas climinar

Fuente: Elaborado por los autores
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class Sistema /

contiene

Progreso

+ o+ o+ o+ o+

Progresold: int

PorcentajeDeAsistencia: float

ControlDePeso: char

ControlDeMedidas: char

ControlDeTecnica: char
ControlGeneral: char

+ o+ o+ o+ o+

Crear() : void
Guardar() : void
Consultar() : void
Modificar() : void
Eliminar() : void

realiza

Cliente

+ Clienteld: int

+ listarClientes()

+ listarClientesPorActividad()

1

aparta

Reserva

Publicidad >N
+ Publicidadld: int agoe 1 int
. + Cedula: char
+ Descripcion: char X
P fiche + PrimerNombre: char
X + SegundoNombre: char
+ Estado: byte .
+ FechaDeCreacion + ApellidoPaterno: char
+ ApellidoMatemo: char
+ Crear(): void + TelefonoFlJo:. char
R + TelefonoMovil: char
+ Guardar() : void r
Lo + Email: char
+ Consultar() : void R
e Lo + Contrasenia: char
+ Modificar() : void I o byt
+ Eliminar() : void aee: Pyte
* + Crear() : void
es + Guardar() : void
hace + Consultar() : void
1 + Modificar() : void
+ Eliminar() : void
Administrador
+ Administradorld: int es
+ asignarClase() : boolean Entrenador
+ Entrenadorld: int
1 + HorasLaboradas: double
+ SalarioPorHora: double
+ calcularSueldo() : doubl¢g
crea + listarEntrenador()
1
dicta
1
* Clase
+ Claseld: int
+ NombreActividad: char
Actividad + Dia
Ny, . + Horalnicio
s Ctividad|d:int ) se incluye + HoraFin
+ ActividadNombre: char 11+ Cupo: int ;
N Crfea!'() X + Crear() : void
+ Eliminar() : void + Guardar() : void
+ Cosultar() : void
+ Modificar() : void
+ Eliminar() : void
N
se realiza en
1
Sucursal
+ Sucursalld Sala
+ NombreS I: ch
Cl u_(:ur§ cnar + Salald: int
+ CallePrincipal: char
) + NombreSala: char
+ NumeroSucursal: char P e bacidad: int
+ CalleSecundaria: char = pertenece gRac! o
+ Telef : ch
e char 1 *|'+ crear(): void
+ Crear() : void i Guardar():vmq
Vol + Consultar() : void
+ Guardar() : void e "
L + Modificar() : void
+ Consultar() : void + Eliminar) - void
+ Modificar() : void MILIETOEAO!
+ Eliminar() : void

+ Reservald: int
+ CodigoDeReserva: int
+ FechaDeReserva

+ ConfirmacionDeReserva: byte

+ Crear() : void

+ Guardar() : void

+ Consultar() : void
+ Eliminar() : void

Ficha_Medica

posee

+ o+ o+ o+ o+ o+ o+

FichaMedicald: int
Peso: float
Estatura: double
TipoDeSangreld: int
Lesiones: double
Cirugias: char
Patologias: char

+ o+ o+ o+ o+

Crear() : void
Guardar() : void
Consultar() : void
Eliminar() : void
Modificar() : void

llustracion 7: Diagrama de Clases
Fuente: Elaborado por los autores
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2.4 Desarrollo

Se ha dividido el trabajo en cuatro Sprints los cuales se resumen mediante una
grafica Burndown, con tablas que especifican los criterios de aceptacién luego de
presentar el prototipo al cliente y un analisis retrospectivo del trabajo realizado.

2.41 Controles

Las Tablas: Tabla 14, Tabla 15 y Tabla 16 se describe los controles que han sido
tomados de Mitch Lacey y Ravi Verman profesionales en Scrum [22] y [23]
recomiendan los siguientes:

Tabla 14: Control Grafica Burndown

Control Graficas Burndown
Es un grafico estadistico del trabajo ideal comparando con el trabajo
;. Por qué? realizado que permite determinar Ia've.locidad q§l trabajq en equipo, !o
que ocurre cuando se agrega o elimina requisitos o si es necesario
afadir al grupo de desarrollo mas personal.
¢ Para qué | Permite al cliente y al grupo de desarrollo visualizar de forma grafica
sirve? | el trabajo pendiente.
£ Como? Un cqntrol (?Ie trabajo idggl que se espera reglizar y un registro real del
trabajo realizado contabilizado por horas y dias.
A Se lo realiza a diario el control y se obtiene una grafica final luego de
¢, Cuando? 5
semanas.
_ ¢Quien Grupo de desarrollo
interviene?
Fuente: Elaborado por los autores
Tabla 15: Control Tabla de criterio
Control Tabla de criterio
;. Por qué? Deb.id.o a que en Metodologias Agiles el cliente debe tener una
participacion activa.
¢Para qué | Permite al cliente decidir bajo qué criterios se acepta un prototipo
sirve? |aprobarlo o realizar cambios u observaciones.
£ Como? Una’ tabla que visualiza las historias de u§uario, el criter?o con el cual
seran aceptadas o rechazadas y los cambios que se realizan.
¢ Cuando? | Cada dos semanas en la reunién de entrega de prototipo.
_ ¢Quien Grupo de desarrollo y cliente
interviene?

Fuente: Elaborado por los autores
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Tabla 16: Control Retrospectiva (Semaforo)

Control Retrospectiva

El equipo de trabajo de acuerdo con las Metodologias Agiles, su
¢Por qué? |constante comunicacion y la programacion en pares; se debe
establecer parametros, que permitan su mejor desempefo continuo.

¢ Para qué | Permite al grupo de desarrollo plantearse lo que debe mejorar para el
sirve? |siguiente Sprint antes de empezar.

Una tabla que muestra indicadores de lo que debe mejorarse.

;, COmMo? "y ) e
¢ Y la opinion del grupo de trabajo como conclusion.

¢, Cuando? | Se lo realiza cada 2 semanas al terminar la reunion con el cliente.

¢ Quién

interviene? Grupo de desarrollo y cliente

Fuente: Elaborado por los autores

2.4.2 Primer Sprint

Primer Sprint el equipo de trabajo se propuso desarrollar ocho tareas definidas en
la Pila del Producto, en el Grafico 2 se muestra el avance real contraponiéndolo
con el avance que se ha programado para el presente Sprint. Mientras en el
Grafico 3 se visualiza el progreso semanal. A continuacion se detalla en la Tabla
17 los criterios de aceptacion y las observaciones del cliente.
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Grafico 2: Burndown primer Sprint
Fuente: Elaborado por los autores
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Grafico 3: Burndown primer Sprint semanal
Fuente: Elaborado por los autores

Tabla 17: Criterios de aceptaciéon primer Sprint

Cod| Funcionalidad Crlterlo_c!e SI/NO Observaciones
aceptacion
Registrarse en el | Se almacena los datos Los campos de registro se
CO1 . . Si ~
sistema del cliente deben aumentar de tamano
A01 | Registrar usuarios Se almacenan Iqs S| Los campos de registro se
datos del usuario deben aumentar de tamano
En el médulo de
Visualizar listado administracion se
A08 ) despliega un listado Sl
de clientes .
con clientes
registrados
Autorizar el Permitir ingreso a
A02 . . S
acceso al sistema | usuarios o denegarlo
Mensajes de alerta de
Acceder al
TO1 . personas no S
sistema .
autorizadas
Mensaje de error si se
A03 | Eliminar usuarios | trata de un entrenador Sl
con clases asignadas
Permite autorizar la
A13 Validar tlpo’de .m'embreS|a al . Sl Mejorar el estilo del botdn
membresia administrador después
de un pago
silgelfiezy No se permite ingreso
T02 informacion P - INGre S
de caracteres invalidos
general

Fuente: Elaborado por los autores
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2.4.3 Retrospectiva primer Sprint

Tabla 18: Retrospectiva Primer Sprint

Parametro | Calificacion | Semaforo Observaciones
Gestion de 10 La apertura a cambios se dio en las
cambios pantallas por parte del cliente
.y Al iniciar el proyecto no tiene mucho
Comunicacion . .
) 5 tiempo el product owner se decide
con el cliente :
planear reuniones
Tareas 10 Con un poco de retraso se logro
cumplidas concluir las tareas propuestas
Trabajo en . L,
J 5 Debido a falta de comunicacion
equipo

Fuente: Elaborado por los autores

Con el inicio del desarrollo el Grafico 2 demuestra que el equipo ha culminado con
éxito las tareas propuestas sin embargo el progreso real difiere del progreso ideal
debido a que una de las tareas se retras6 por falta de comunicacion del equipo.
Se ha culminado el primer Sprint con la revisién y aceptacion Product Owner.

2.4.4 Segundo Sprint

Segundo Sprint el equipo de trabajo se propuso desarrollar nueve tareas definidas
en la Pila del Producto, en el Grafico 4 se muestra el avance real contraponiéndolo
con el avance que se ha programado para el presente Sprint. Mientras en el
Grafico 5 se visualiza el progreso semanal. A continuacion se detalla en la

Tabla 19 los criterios de aceptacion y las observaciones del cliente.
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Grafico 4: Burndown segundo Sprint
Fuente: Elaborado por los autores
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Grafico 5: Burndown segundo Sprint semanal

Fuente: Elaborado por los autores

Tabla 19: Criterios de aceptaciéon segundo Sprint

Cod | Funcionalidad Criterio de aceptacion SI/NO | Observaciones
AO4 Crear una nueva No se permltg cruce de S|
actividad horarios
Modificar una No se permite ingreso de
A05 o L Si
actividad caracteres invalidos
Modificar No se permite ingreso de Mejorar la
C02 informacion P - INgre Sl apariencia de la
Yy . caracteres invalidos
meédico deportiva pantalla
ACO . MOd'ﬂC?,r No se permite ingreso de
informacion e Si
1 Y s caracteres invalidos
meédica
- Mensaje de error si una .
AO06 EI|m|_n§r una actividad cuenta con Si Cambiar el t?XtO
actividad . . del mensaje
suscripciones activas
o Mostrar mensaje de error si
Modificar . ; .
o las actividades a impartirse se
EO1 actividades a . ) S|
) . cruzan a una actividad previa
impartir .
o en diferente local
A14 Crear clase Almacenar nuevas disciplinas Sl
A15 Eliminar clase Eliminar nuevas disciplinas Si
C04 | Reservar cupo | Generar un cédigo de reserve | Sl

Fuente: Elaborado por los autores
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2.4.5 Retrospectiva segundo Sprint

Tabla 20: Retrospectiva segundo Sprint

Parametro | Calificacion | Semaforo Observaciones
. La apertura a cambios se dio en
Gestién de .
: 10 cuanto a la apariencia y texto del
cambios .
mensaje
Comunicacion 10 Se planifican las reuniones debido a los
con el cliente viajes del cliente tiene tiempo limitado
Tareas
. 10 Se concluye de manera puntual
cumplidas
Trabajo en . L .
" 10 Mejora la comunicacion en equipo
equipo

Fuente: Elaborado por los autores

Se ha corregido las fallas en la comunicacion del equipo permitiendo cumplir con
el segundo Sprint, avanzando de forma constante, como lo muestra el Grafico 4
progreso ideal se cumple a cabalidad en el progreso real. Obteniendo un prototipo
2 que satisface al Product Owner.

2.4.6 Tercer Sprint

Tercer Sprint el equipo de trabajo se propuso desarrollar ocho tareas definidas en
la Pila del Producto, en el Grafico 6 se muestra el avance real contraponiéndolo
con el avance que se ha programado para el presente Sprint. Mientras en el
Grafico 7 se visualiza el progreso semanal. A continuaciéon se detalla en la Tabla
21 los criterios de aceptacion y las observaciones del cliente.
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Grafico 6: Burndown tercer Sprint
Fuente: Elaborado por los autores
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Grafico 7: Burndown tercer Sprint semanal
Fuente: Elaborado por los autores

Tabla 21: Criterios de aceptacion tercer Sprint

Cod| Funcionalidad Criterio de aceptacién Sg Observaciones
Vlsuallzgr listado En el médulo de administracién se
de clientes . X .
A09 : despliega un listado con clientes y | Sl
filtrado por -2 .
o actividad que han escogido
actividad
Visualizar En el médulo de administracion se
AQ7 | asistencia de los | despliega un listado con clientesy | Sl
clientes su asistencia a la actividad
co5 anflrmgr Ingreso de un cédigo dado a S|
asistencia cliente
Registrar
EO3 progreso del Se almacena progreso del cliente | Sl
cliente
Visualizar En el médulo de administracion se
A12 : . S
progreso despliega el progreso del cliente
Modificar tipo de Se le permite cambiar de
C03 . . S
membresia membresia y se debe aprobar
Asignar clase a | El administrador puede aprobar si
A17 . . S
entrenador no existe cruces de horarios
Gestionar La publicidad se crea y almacena MO8 [Eallrz
A11 - NO | tarea se pospone al
publicidad correctamente

siguiente Sprint

Fuente: Elaborado por los autores
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2.4.7 Retrospectiva tercer Sprint
Tabla 22: Retrospectiva tercer Sprint

Parametro | Calificacion | Semaforo Observaciones
. El equipo de trabajo ha considerado
Gestion de . .
. 10 cada cambio que se presenta dandole
cambios L
prioridad
Comunicacion 10 Ha mejorado la comunicacion debido a
con el cliente la negociacion de la ultima tarea
T No se logré alcanzar el trabajo que se
areas .
cumplidas 5 deseaba sin emb.argo no se ha
retrasado demasiado el trabajo
Traba!o en 10 El trabajo mejora dia tras dia.
equipo

Fuente: Elaborado por los autores

Pese a que el trabajo se encuentra retrasado se ha mejorado en los aspectos de
trabajo en equipo, gestion de cambios y comunicacion en el equipo junto con el
cliente. Se acuerda con el cliente la tarea pendiente de Gestionar la Publicidad
para el siguiente Sprint.

2.4.8 Cuarto Sprint

Cuarto Sprint el equipo de trabajo se propuso desarrollar seis tareas definidas en
la Pila del Producto y una tarea retrasada, en el Grafico 8 se muestra el avance
real contraponiéndolo con el avance que se ha programado para el presente
Sprint. Mientras en el Grafico 9 se visualiza el progreso semanal. A continuacién
se detalla en la Tabla 23 los criterios de aceptacion y las observaciones del
cliente.
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Grafico 8: Burndown cuarto Sprint
Fuente: Elaborado por los autores
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Grafico 9: Burndown cuarto Sprint semanal
Fuente: Elaborado por los autores

Tabla 23: Criterios de aceptacion cuarto Sprint
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Cod | Funcionalidad | Criterio de aceptaciéon Sg Observaciones
Gestionar La publicidad se crea 'y
A11 . Sl
publicidad almacena correctamente
A16 Rgglstrqr Almacelnar dgtos de S|
asistencia asistencia
Vi . El entrenador visualizara
isualizar )
clases sin cruces de
EO02 clases a T : Sl
. , horario ni cambios
impartir .
repentinos de sucursal
: . En el médulo
WIELEIZET administrador se visualiza
A10 listado de Sl
los entrenadores con que
entrenadores
se cuenta
Visualizar La publicidad se visualiza
CO06 . L. . Sl
publicidad en la pagina y el movil
En el médulo del
Calcular pago | administrador calcula por
A18 . Sl
entrenador medio de las clases
dictadas
En el médulo
Visualizar de cliente puede visualizar
C08 . i ; . Sl
asistencia las asistencias que ha

tenido

Fuente: Elaborado por los autores
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Tabla 24: Retrospectiva cuarto Sprint

Parametro | Calificacion | Semaforo Observaciones
Gestion de 10 El equipo de trabajo logra incluso negociar
cambios los cambios que son necesarios
Comunicacion 10 La negociacion correcta muestra lo
con el cliente excelente de la comunicacion con el cliente
Tareas : .
. 10 El trabajo se cumple a cabalidad
cumplidas
Trabajo en : : . .
J 10 El trabajo mejora dia tras dia.
equipo

Fuente: Elaborado por los autores

El trabajo se culmina con éxito se ha entregado un producto final que satisface al
Product Owner.

2.5 Resumen capitulo 2

En este capitulo se presenta los requerimientos por medio de la Pila de Producto,
realizando una priorizacion del equipo de desarrollo y del cliente, permitiendo la
estimacion de tiempo con una duracién de 2 meses de desarrollo y estimacién de
costo $4.974,00 ddlares. Se presenta los diagramas del Dominio de sistema y de
clases, la navegacion se especifica en el Anexo 1 las Historias de Usuario junto
con los esquemas de pantalla. Finalmente el capitulo presenta el desarrollo de los
Sprints con graficas Burndown y retrospectivas.
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Capitulo 3. Evaluacién del Sistema

Luego de establecer los requerimientos del sistema, estimar, analizar y priorizar el
tiempo y los costos relacionados, se ha creado los disefios de Dominio y de
Clases tomando en cuenta la Navegacién web. En el capitulo anterior se ejecuto
cada uno de los Sprints, por lo tanto este capitulo se enfocara en las fases de
Implementacién y Pruebas finalizando con el analisis de los resultados.

3.1 Productividad

Como se ha mencionado en la Descripcion del problema, una de las formas de
mejorar la productividad en una empresa es a través de la implementacion de
sistemas informaticos que soporten procesos de gestion/administrativos. Basados
en el articulo [2] se lista las caracteristicas que un sistema aporta a estas
actividades para el mejoramiento de la productividad en los Gimnasios. En la
Tabla 25 se compara la solucion de este proyecto con un sistema similar llamado
TRAINNINGYM.

Tabla 25: Comparativa entre Sistema SpiderGym y TRAINNINGYM

Caracteristica SpiderGym TRAINNINGYM
Recoleccion de datos de
. X X
los clientes
Reportes adecuados que
permitan .anallzar, X X
valoraciones y
comparaciones
Gestion de usuarios X X
Listado dg usuarios X X
activos
Medicion de asistentes
. X X
por actividad
Visualizacion de clases X
por entrenador
Vanramongs fisicas del X X
cliente

Fuente: Elaborado por los autores

Por lo tanto el presente proyecto cumple con las caracteristicas necesarias que
aportan a la mejora de loa productividad.
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En la llustracion 8 se puede observar la navegabilidad por medio de un mapa de
navegacion del sistema web que toma en cuenta el disefio de los prototipos de
interfaces y la carga de datos para la entrega final.

Pagina de Inicio
Gimnasio Anahi

estionar
clases

Postular
Actividades

i progreso

il

estonar
Actividades

Publicidad

Gestionar
Uzuarics

Actualizar
Contrasenas

Confirmar Actualizar -
Reserva Contrasefia | Miz clases
Confirmar Hegistrar i

|  Registros Prooreso | Wiz F'.eser'.fﬂsl

aanzar
Contrasefia

resi i o ' . B plicativo Pagina de
Il Membresias ” Actividades | | Instﬂlﬂu:lunesl | Contacto | | LU.L:“H | |F‘.eg|5tru| Movil play Facebook del
Membresia . — 1 store Gimnasio
tipo 1 —I Acuaticas | Administrador |Entrenadur| | Cliente
Membresia . = nt =
i Fitness gregar Informacion nrormacien
tipo 2 -I | Personal Personal
Membresia Marciales estionar . i
oo | Mercses | s Closes | | Ficha vssica

llustracion 8: Diagrama de navegacion

Fuente: Elaborado por los autores
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En la llustracion 9 se presenta el diagrama de despliegue

deployment Implementation Model /

edevices»
edevices Clienie
Semvidor
eexecutionEnvionments
«executionEnvironments Sistema Operafivo
Sistema Operafivo Windows Server
eaplicacion» D
http_—"] Navegador web
esenvidorwebs _ [
s | -~
Ll BEUED
«directoiion [ <
SpiderGym
edevices
edirectorios B Chente mévil
Senicioseb [~~nttp -
NG ~ eexecutionEnvionment=
I re~L Sistema Operativo Android
puertc: 8080 CUSen ™~ — - 403
emotor de base de datoss LS D
Sqf Server SpiderGym

llustracion 9: Diagrama de despliegue
Fuente: Elaborado por los autores

La Tabla 26 representa los requisitos minimos para el despliegue del sistema
SpiderGym en el servidor. En base a las pruebas realizadas por los autores. En la
llustracion 10 se observa la capacidad de Memoria RAM al ejecutarse el sistema
web en el servidor dado por la herramienta de diagndstico de Visual Studio 2015,
mientras que en la llustracion 11 se encuentra la herramienta de diagnédstico de
Windows 8.0.
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Herramientas de diagnéstico

'ﬁ]‘ Seleccionar herramientas ™

&, Acercar R Alejar ?.I. Festablece

Sesion de diagnostico: 23:12 minutos

I 23:04min 23:08min 23:12min I
4 Memeria de proceso (MB) GC ¥Winstantinea @ Bytes privados
166 166
0 0
4 CPU (% de todos los procesadores)
100 100
i} 0
llustraciéon 10: Memoria RAM
Fuente: Elaborado por los autores
CPU .
" 13% 1,34 GHz Memoria 6,0 GB DDR3
Uso de memoria 58 GB
Memoria
3,7/5,8 GB (64%)
Disco 0 (D: C3)
0%
. &0 segundos o
Disco 1 {F:} Compaosicion de memaoria
0%
Ethernet
Mo estd conectado
En uso Disponible Velocidad: 1067 MHz
Wi-Fi Ranuras usadas: 2de2
=== E: 16,0 R: 560 Kbps 37GB 21GB Factor de forma: S0DIMM
Confirmada En caché Reservada para hardware: 202 MB
Bluetooth 51/74GB 20GB
Mo ests conectado Bloque paginade  Blogue no paginade
594 MB 150 MB

llustracion 11: Estado del servidor
Fuente: Elaborado por los autores



Tabla 26: Requisitos minimos para el servidor

Requisito Valor
Procesador IntelXEON / Intel iCore 5
Disco duro 20GB
Memoria RAM 4GB
Sistema Operativo Windows Server 2008 R2
Ancho Banda 100Mbps

Fuente: Elaborado por los autores

La Tabla 27 representa los entregables del proyecto finalizado.

Tabla 27: Entregables del proyecto
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Documento Tipo
Cadigo Sistema web: codigo fuente y Movil: APK
Version 1.0
Autores Alexander Granda, Monica Vargas
Compatibilidad Servidor: Wiqdows Sgrver 2008 R2
Movil: Android 4.0
Librerias Itextsharp
Manuales Manual técnico y Manual de usuario

Fuente: Elaborado por los autores
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3.3.2 Pruebas de carga y estrés

Para configurar las pruebas de carga y estrés se ha tomado de la pagina oficial de
Microsoft [24] quienes recomiendan las siguientes tareas:

Agregar mas parametros de ejecucion a la prueba de carga
Especificar los parametros de ejecucion activa para utilizar con la
prueba de carga

Modificar las propiedades de los parametros de ejecuciéon

Especificar el numero de iteraciones de pruebas en los parametros
de ejecucion de pruebas de carga

Especificar la velocidad de muestreo para un parametro de ejecucion
de la prueba de carga

Especificar la opcidén de almacenamiento de detalles de tiempo
Utilizar los parametros de contexto

Configurar las propiedades de registro de pruebas

Configurar las propiedades de SQL para recopilar datos de SQL

Para realizar las pruebas se considero tres puntos de control tomados del articulo
[25] para la aplicacion de las pruebas de carga descritas en la Tabla 35:

Tabla 35: Resultados Pruebas de Carga

Criterio Motivo Numerc_> = Resultado Fecha
usuarios
Representan
la mitad de .
clientes Cargar al’s!stema
con un minimo de 50 Aprobado |27/02/2016
actuales del : .
. ) usuarios activos
Gimnasio
Anahi
Sobrepasan
los clientes | Cargar al sistema
actuales del | sobrepasando los 200 Aprobado |27/02/2016
Gimnasio usuarios activos
Anahi
El nimero .
. Cargar al sistema
de clientes con el crecimiento
futuros del . 500 Aprobado |27/02/2016
. . de los usuarios
Gimnasio . )
, activos posibles
Anahi

Fuente: Elaborado por los autores
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Para realizar las pruebas se consideré tres puntos de control tomados del articulo
[25] para la aplicacion de las pruebas de estrés descritas en la Tabla 36

Tabla 36: Resultados de Pruebas de estrés

Criterio Motivo Numer? — Resultado Fecha
usuarios
Representan
la mitad de _Cargar al
clientes S|ste’m.a con
un minimo de 50 Aprobado | 28/02/2016
actuales del .
) ) usuarios
Gimnasio .
Anahi activos
Sobrepasan Cargar al
los clientes sistema
actuales del | sobrepasando 200 Aprobado | 28/02/2016
Gimnasio los usuarios
Anahi activos
Cargar al
El numero | sistema con
de clientes | el crecimiento
futuros del de los 500 Aprobado | 28/02/2016
Gimnasio usuarios
Anahi activos
posibles

Fuente: Elaborado por los autores

3.4 Analisis de Resultados

3.4.1 Analisis de Resultados de las Pruebas de Caja Negra

Los escenarios elegidos para las pruebas de Caja Negra se han aprobado
totalmente; debido a que, como lo sefala José Joskowicz, “Las pruebas unitarias
son las piedras angulares de XP. Todos los médulos deben pasar las pruebas
unitarias antes de ser liberados o publicados” [26]. Durante el proceso de
desarrollo del sistema se aplicaron pruebas unitarias, por lo que se ha logrado
aprobar con éxito y sin inconvenientes las pruebas determinadas.



3.4.2 Analisis de Resultados de las Pruebas

El primer escenario la prueba de carga fue rea
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de Carga

lizada sin ningun contratiempo tal

como se puede observar en la llustracién 12. Lo que nos permite concluir que el
sistema soporta a 50 usuarios conectados al mismo tiempo.

w

m B Equipos 0000 0200 0400 0600 O0BO0 1000 1200 1400 1600

= [® Errores

Contadores | Indicadores clave v || Tiempo de respuesta de la pagina

I — ) 57| g
[ Global w0 F o F
B Bpana i e N —— T L In | Ju

o mames

0000 0200 0400 0600 (0800 1000 1200 400 1600

T B
| Sistena a prueba
100 7
500 |

0000 0200 0400 OG00 D0BO0 1000 1200 1400 1600
I

wl| Controlador y agentes

21

100 7 -
W | 0]
-m || s001 g Im
im o (L]

0000 0200 (400 0600 OBDD 1000 1200 1400 1600
I

Color Intervalo

Contador Instancia Categoria Equipe Min. Max. Promedio

4 M Indicadores clave -
w! User Load _Total LoadTestS... AMAPOLA —a— 100 50 50 50
| Pages/Sec _Total LoadTest... AMAPOLA —a— 100 0 390 6,87
v Avg. Page Time _Total LoadTest... AMAPOLA  ———m— 1,000 0,43 214 3,40

llustracion 12: Prueba de Ca

rga Escenario 1

Fuente: Elaborado por los autores

El segundo escenario la prueba de carga fue realizada sin ningun contratiempo tal
como se puede observar en la llustracién 13. Lo que nos permite concluir que el

sistema soporta a 200 usuarios conectados al m

ismo tiempo.

Contadores Indicadores clave v || Tiempo de respuesta de la pagina w
1 100 || E : . — ]
[ [ Global s 0 :51 T "
Escenario200 | et g | EO— e
Equipos 0000 0200 040D 000 0800 1000 1200 1400 1600 0000 0200 0400 OO0  0R0D 1000 1200 1400 600
[ Errores T — N | L] ]
| Sistema a prueba L2 Controlador y agentes "]
100 ]i: 1007 [l
5004 | T T N —— u
= " , r - - 2 . L Ex . ¥ a A . L
00:00 0200 0400 O0G00 0800 1000 1200 1400 1600 00:00 0z00 0400 0600 0800 1000 1200 1400 16:00
T — m []
Contador Instancia Categoria | Equipe Color Intervalo Min. Max. Promedio
4+ M Indicadores clave -
Iwl User Load _Total LoadTest:S... AMAPOLA —=— 1.000 200 200 200
vl Pages/Sec _Total LoadTest:... AMAPOLA — —a— 100 0 236 6,24
Il Avg. Page Time _Total LoadTest... AMAPOLA  —a— 1,000 0,62 161 3,04
LL ot Loranoncnn :Luh—x'. BTN YN o ABAADCL = ..‘l% D _ LT _ ]ﬁ.. v.
llustraciéon 13: Prueba de Carga Escenario 2

Fuente: Elaborado por los autores
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El tercer escenario la prueba de carga fue realizada sin ningun contratiempo tal
como se puede observar en la llustracion 14. Lo que nos permite concluir que el
sistema soporta a 500 usuarios conectados al mismo tiempo.

Contadores Indicadores clave v || Tiempo de respuesta de la pagina w
100 E
B Glohct 500 . 151{ =
[B] Escenario200 : : : L] . 3 ~ . ..
Equipos 0000 0200 0400 O0GO0 0800 1000 1200 1400 1600 0000 0200 Q400 OGD0 0800 1000 1200 1400 1600
[ Errores e ———————eee——————— ] L]
Sistema a prueba + || Controlador y agentes "]
100 5| 10 =
500 -|m || s00 —m
I S Il
00:00 0200 Q400 0500 0800 1000 1200 1400 1600 0000 0200 0400 DO6O0 080D 1000 1200 1400 16:00
T —— O []
Contador Instancia Categoria | Equipo Color Intervalo Min. Max. Promedio
4 M Indicadores clave -
Iv| User Load _Tatal LoadTest:S... AMAPOLA —a— 1,000 200 200 200
vl Pages/Sec _Total LoadTest... AMAPOLA ~—a— 100 0 236 6,24
Il Avg. Page Time _Total LoadTest.. AMAPOLA —=— 1,000 0,62 161 3,04

j e I e 5 s
llustracion 14: Prueba de Carga Escenario 3
Fuente: Elaborado por los autores

3.4.3 Analisis de Resultados de las Pruebas de Stress
Pruebas en Navegadores
Permite observar que el aplicativo se ejecuta correctamente en los navegadores.

Internet Explorer

L | hittp://monicad-001-site1 btempurl.com/ O+ &l 14 HomePage - SpiderGym X oK

Gimnasio Anahi Membresias  Actividades  Instalaciones Iniciar sesion

O

L= | !

llustracion 15: Sistema web en navegador Internet Explorer
Fuente: Elaborado por los autores
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Chrome
j| Home Page - SpiderGym X \__| m
€« C' [ monica9-001-site1.btempurl.com w 2 @0 EI

Gimnasio Anahi Membresias  Actividades Instalaciones Iniciar sesion

Club de Artes Marciales "hen Huu"

% A/> ¥

llustracién 16: Sistea web en navegador Chrome
Fuente: Elaborado por los autores

Firefox
J | Home Page - SpiderGym x\t - m
€ ) @ | monica2-001-site1 btempurl.com ¢ || Q Buscar wB U & &4 0 =

llustraciéon 17: Sistema web en navegador Firefox
Fuente: Elaborado por los autores
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Safari

& Safari File Edit View History Bookmarks Window Help ) = 38%M ) Sun9:30PM Q =

monica9-001-site1.btempurl.com g

Gimnasio Anahi  Membresias  Actividades  Instalaciones Iniciar sesién

Huu"

llustraciéon 18: Sistema web en navegador Safari
Fuente: Elaborado por los autores

Las pruebas de Stress se realizaron ingresando en la pagina y realizando una
grabacion con los 3 escenarios como lo demuestra la llustracion 19.

g _
| http:/localhost:56410/ PO~ &1 HomePage - SpiderGym

Grabadora de prueba web X

[ Grabar | 1 Pausa m Detener | £ | X
&) http://api.bing com/qsml.aspx ~
&) https://localhost:26143/skypectoc/v 1/pi
@) hitp://localhost:50926/bef 326896614450
&) hitp://localhost:56410/Membresias

@) http://localhost 50926/bef 326896674450
@) http:/Alocalhost:56410/_browserLink/re.

&) hitps:/ocahost.26143/skypectoc /v 1/pi 2
BT ub de Artes Marciales
& hitps://localhost:26143/skypectoc/v1/p1

@) http:/Alocalhost:50926/bef 326896614450

&) hitp:/localhost 56410/About n 11
@) http://localhost 50926/bef 326896674450 e n u u

&) http://localhost:56410/_browserLink /re

@) hitp:/Alocalhost:50926/bef 326896614450
&) https://localhost:26143/skypectoc/v1/pi
) http://localhost :50926/bef 326896674450
@) hitp://localhost:56410/Contacto

@) http:/Alocalhost:50926/bef 326896674450
g5 http://localhost:56410/_browserLink /re
&) http://localhost 50926/bef 326896674450
&) hitps://localhost:26143/skypectoc/v1/p1
&) http://localhost 50926/bef 326396674450
@) http://localhost 56410/Cortacto

@) hitp://localhost:50926/bef 326896614450
&) hitp:/ocalhost:56410/_browserlink /re.
@) http://localhost 50926/bef 32689664450
&) https://localhost:26143/skypectoc/v 1/pt
@) hitp://localhost:50926/bef 326896614450
&) http://localhost 50926/bef 326396674450
&) http://localhost 56410/_browserLink /re
@) hitp://localhost:56410/Contacto

@) http:/Alocalhost:50926/bef 326896674450

&) hitps://localhost:26143/skypectoc/v1/pi
@) hitp://ocalhost:50926/bef 326896674450
@) hitp://localhost:56410/About
@) hitp://localhost:50926/bef 326896674450
&) hitp://ocalhost:56410/_browserLink /re
AR bt /A alhnet RNGOR haf IRRGERAARD ¥
>

Fuente: Elaborado por los autores
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El primer escenario la prueba de estrés fue realizada sin ningun contratiempo tal
como se puede observar en la llustracion 20. Lo que nos permite concluir que el
sistema soporta a 50 usuarios conectados al mismo tiempo.

Solicitud Estado Tiempo total  Hora de la solici... | Bytes de solici... Bytes de respuesta
@ o &) hitp://localhost:56410/ 200 0K 0,062 s 0,032s 0 68.470 ~
(v] g https://localhost:26143/skypectoc/v1/pnr/parse 200 0K 0,064 5 0,064 5 4353 27
@ &1 http://localhost:43438/edf66eb34759492da20fale191797Fb S/ arterySignalR, 200 OK 0,010s 0010s - 0 606
@ b &) hitp://localhost:56410/ 200 OK 0,013s 0011s 0 2409 _

llustracion 20: Prueba de Estrés escenario 1

Fuente: Elaborado por los autores

El segundo escenario la prueba de estrés fue realizada sin ningun contratiempo tal
como se puede observar en la llustracion 21. Lo que nos permite concluir que el
sistema soporta a 200 usuarios conectados al mismo tiempo.

Solicitud Estado Tiempo total | Hora de la solici... | Bytes de solici... Bytes de respuesta
&1 http://localhost56410/_browserLink/requestData/5f9ch5499ce34a209acTh 200 OK 0,003 s 0,003 s 0 2441 ~
&) http://localhost 43438/ ed666eb34750492da20faBe 19179 7bY/ arterySignalR, 200 OK 0,001 s 0,001 s 0 0
& https://localhost:26143/skypectoc/vl/pnr/parse 200 OK 0,001 ¢ 0,001s 3.366 27

@ http://localhost:43438/ed666eb34759492da20fa8e191797fb9/ arterySignalR, 200 OK 0,001 s 0,001 s 0 606
/localhost: 56410/ Contacto 200 OK 0,008 s 0,008 s 0 2175 =

llustracién 21: Prueba de Estrés escenario 2

0000

Fuente: Elaborado por los autores

El tercer escenario la prueba de estrés fue realizada sin ningun contratiempo tal
como se puede observar en la llustracién 22. Lo que nos permite concluir que el
sistema soporta a 500 usuarios conectados al mismo tiempo.

Solicitud Estado Tiempo total Hora de la solici... Bytes de solici... Bytes de respuesta
(v] @] http://localhost:56410/_browserLink/requestData/61d2259197e14940ad0f 200 OK 0,003 s 0,003s 0 2099 &
@ &) hitpy//localhost:43438/edf66eb34759492da20faBe191797fb9/ arterySignalR, 200 OK 0,001 s 0,001s 0 0
@ &) httpsi//localhost 26143 /skypectoc/vl/pnr/parse 200 OK 0,002 s 0,002s 4333 27
@ &) hitpy//localhost:43438/edf66eb34759492da20faBe191797fb9/ arterySignalR, 200 OK 0,001 s 0,001s 0 606
@ &) hitp://localhost56410/_browserLink/requestData/338b458775e344c5a358 200 OK 0,003 s 0,003s 0 2441

llustracion 22: Prueba de Estrés escenario 3

Fuente: Elaborado por los autores

3.5 Resumen capitulo 3

En este capitulo se presenta la Implementacion con los requerimientos minimos
del sistema. Adicionalmente pruebas de caja negra que han sido aprobadas
correctamente debido a las pruebas unitarias. Pruebas de caja y estrés aprobadas
con 3 escenarios, de 50 usuarios, 200 usuarios y 500 usuarios respectivamente.
Se culmina el capitulo con el analisis de resultados determinando que el sistema
no tiene dificultades al ser implementado.
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Capitulo 4. Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

e Para comprobar el incremento de productividad por el uso del sistema, se
utilizé un proceso comparativo entre las caracteristicas de la solucion
desarrollada con un sistema web similar. Las caracteristicas relevantes que
aportan a la productividad son: recoleccion de datos de los clientes, gestion de
usuarios, visualizacion de un listado de usuarios activos, medicion de
asistentes por actividad y la valoracion fisica de los clientes.

¢ Dentro de las reglas del negocio determinadas para el gimnasio se destaca el
manejo de costos de los diferentes tipos de membresia de acuerdo a las
actividades que se realizan al mes. Esto se puede apreciar en el diagrama del
dominio. La regla de negocio con mayor dificultad que fue desarrollada se
encuentra en la Pila del Producto con el codigo C04 llamada “Reservar Cupo”.
La dificultad de implementacion de esta regla se debié a las dependencias
con otras reglas de negocio, dandole una complejidad de 4/5 siendo una de las
mas altas. Por esta razon durante la ejecucion del segundo Sprint se completd
el nivel de esfuerzo con tareas de complejidad mas baja.

¢ La metodologia seleccionada para el desarrollo de este proyecto se conformé
por la utilizacion de SCRUM y XP para la gestion del proyecto y para ejecucion
del desarrollo del sistema, respectivamente. Con el propésito de entender el
problema y la situacién de los desarrolladores se realizd un proceso de
comparacion entre esta situacion y las herramientas que se acoplen a la
misma. En el Capitulo 1.2 se detallan los pasos seguidos: (1) identificar las
principales caracteristicas del proyecto; (2) describir las caracteristicas de las
metodologias a considerar; (3) comparar con las caracteristicas mas
representativas; y, (4) evaluar que metodologia es adecuada. Como resultado
de este andlisis los parametros determinantes fueron la imprecision de los
requerimientos y el nivel de participacién que debia presentar el cliente como
se detalla en las tablas: Tabla 1y Tabla 2.

e Como herramientas de desarrollo del sistema se escogié Visual Studio y
Xamarin Studio para la construccién del componente web y del componente
movil, respectivamente. Con respecto a Visual Studio, esta herramienta fue
escogida debido a que el IDE ofrece todas las herramientas para depuracién
diagnodstico y pruebas en un ambiente unificado. Por otro lado, la plataforma
Android fue elegida considerando el numero de usuarios como se encuentra en
la Tabla 3; por consiguiente, se eligié un IDE de desarrollo llamado Xamarin
debido a que es parte Microsoft lo que asegura una facilidad para el desarrollo.

e Para implementar el sistema se finaliza con los entregables del producto que
se especifican en la Tabla 27, mismos que incluyen: manuales de usuario y
técnico; codigo fuente y APK. Se proyecto que el sistema tendria un costo de
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$4974 dolares que involucra el desarrollo y materiales como se detalla en
Tabla 7, Tabla 8 y Tabla 9. Con respecto al tiempo, se estimé una duracion de
2 meses para construccion y pruebas siguiendo el cronograma de la Tabla 6.
Con respecto al proceso de implementacién se logré culminar el proyecto sin
ningun retraso o incrementos de presupuesto.

e Las pruebas de calidad aplicadas al sistema fueron: pruebas unitarias, pruebas
de caja negra, pruebas carga y pruebas de estrés. Las pruebas unitarias
conforman parte de la metodologia XP. Las pruebas de caja negra se
condujeron para corroborar la funcionalidad del sistema. Las pruebas de carga
y estrés se aplicaron con la finalidad de estimar los requerimientos minimos del
sistema web. Los resultados de las pruebas de caja negra y pruebas unitarias
permitieron validar el sistema cuyas mejoras se fueron implementando
siguiendo la metodologia XP. Con respecto a las pruebas de carga y estrés se
determind los requisitos minimos en usuarios concurrentes y la capacidad de
transferencia las cuales reflejaron la capacidad de soportar mas de 200
usuarios conectados a la vez y una transferencia promedio de 2400 bytes en
cada Request.

e Para el disefio de interfaces amigables se utilizd la recomendaciones de
Martinez [16]. Estas recomendaciones sugieren 5 pasos, de los cuales se
siguieron dos pasos, los cuales son: (1) Identificar al usuario y (2) caracterizar
a los usuarios y su entorno, debido a que estos aportaron en consideraciones
que no se habian contemplado en el analisis del dominio del sistema que se
detallan en la seccion 2.3.2.

4.2 Recomendaciones

e Definir las caracteristicas del proyecto y del equipo de trabajo al inicio del
proyecto para contrastarlas con las caracteristicas o filosofias de las
metodologias, ya sean tradicionales o 4&giles, que mas se acoplen a las
necesidades del proyecto.

e Utilizar un entorno de desarrollo que permita agrupar todas las soluciones (web
y movil) pueden facilitar las tareas su desarrollo y evaluacién para reducir
problemas de compatibilidad al construir el producto final.

e Probar el sistema incluyendo métricas de carga y estrés. Visual Studio 2015
integra una herramienta que permiten observar el rendimiento del
computador/servidor configurable de acuerdo a los escenarios y necesidades
de cada proyecto.

e Realizar una tabla de indicadores para la retrospectiva, como se muestra Tabla
18, Tabla 20, Tabla 22 y Tabla 24, permite observar el avance del equipo
debido a que contiene: parametros, calificacion, un semaforo y observaciones
se da en cada una de las reuniones con el cliente.
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e Modelar el diagrama del Dominio del sistema siguiendo los lineamentos
Larman Craig [15] permite reconocer por medio de categorias de clase
conceptual el objeto adecuado a utilizarse.
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ANEXOS
Anexo 1: Historias de Usuario

A continuacioén se presentan las historias de usuario definidas para el desarrollo
del sistema.

Registrar Usuarios

Usurario: Administrador

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:
El administrador del sistema podra crear nuevos usuarios para el sistema indicando el
nombre, apellido, cedula de identidad y correo electrénico.

Observaciones:
Se mostraran mensajes de error si no se ingresa la informacion necesaria para el registro.
Todos los campos son obligatorios.

Registrar Cliente

Usuario: Cliente

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El cliente a través del Internet podra registrar su informacién basica que consiste en
numero de cédula, nombre, apellido, correo electrénico, contrasefia de acceso y tipo de
membresia. Todos los campos son obligatorios.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si se intenta registrar en mas de una ocasioén, verificando
el nimero de cédula ingresado. Se mostraran mensajes de error si se ingresan
caracteres invalidos, se mostrara un mensaje de error si no se ingresa la informacion
requerida.

Permitir Acceso al Sistema

Usurario: Administrador

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:
El administrador del sistema podra permitir o denegar el acceso al sistema a los perfiles
de clientes y entrenadores.

Observaciones:
Se mostraran mensajes de alerta sobre los clientes que posean membresias finalizadas.




Acceder al Sistema

Usuario: Cliente, Entrenador y Administrador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

Los usuarios del sistema con perfiles de Cliente, Administrador y Entrenador podran
acceder a sus respectivos modulos mediante el uso de su niumero de cédula y su
contrasena.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si se ingresan datos erréneos. Se mostraran
mensajes de error si no se ingresa la informacion requerida.

Eliminar Usuario

Usurario: Administrador

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El administrador del sistema podra eliminar los datos de los usuarios que terminan su
relacion con el gimnasio.

Observaciones:
Se mostraran mensajes de error si se intenta eliminar el perfil de un entrenador que

tenga clases asignadas.

Modificar Informacion General

Usuario: Cliente, Administrador, Entrenador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

Los Clientes, Entrenadores y Administradores del sistema podran modificar su
informacion general que consiste en nombre, apellido, cédula de identidad, correo
electrénico y numero telefonico. Todos los campos son obligatorios.

Observaciones:
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Se mostraran mensajes de error si se ingresan caracteres invalidos.




Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:
El administrador podra actualizar el peso y la estatura correspondientes a la
informacion médica de sus clientes.

Observaciones:
Se mostraran mensajes de error si se ingresan caracteres invalidos.

Modificar Informacion Médico-Deportiva

Usuario: Cliente

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:
El cliente podra modificar el registro de sus lesiones, alergias y cirugias
correspondientes a su informacion médico deportiva.

Observaciones:
Se mostraran mensajes de error si se ingresan caracteres invalidos.

Modificar Tipo de Membresia

Usuario: Cliente

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:
El cliente podra modificar su tipo de membresia desde su respectivo modulo.

Observaciones:
La tarifa de su mensualidad se actualizara a la par que el tipo de membresia.

Modificar Actividades a Impartir

Usuario: Entrenador

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:
El entrenador podra actualizar las actividades que puede impartir en el gimnasio,
desde su respectivo modulo.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si el entrenador no selecciona ninguna actividad.
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Visualizar Clases a Impartir

(o)
()]

Usuario: Entrenador

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Bajo

Descripcion:

El entrenador dentro de su médulo podra observar un listado de las clases que debe
impartir, en el cual se detalla el local, la actividad, el horario y la fecha.

Observaciones:

Se podran observar los cambios realizados por el administrador del sistema en el médulo
de los entrenadores.

Registrar Progreso del Cliente

Usuario: Entrenador

Prioridad de negocio: Alta \ Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El entrenador podra registrar el progreso mensual de sus alumnos en los parametros de
condicion fisica, medidas, elasticidad y técnica. A partir de estos parametros se calculara
automaticamente el progreso general del cliente.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si se ingresa mejoras en el progreso de un cliente cuyo
porcentaje de asistencia mensual es menor al 50%, se debe alertar al entrenador cuando
debe registrar el progreso de sus alumnos.

Crear Clase

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:

El administrador del sistema podra crear clases sobre las actividades que seran
realizadas en las sucursales y salas del gimnasio dentro de un respectivo horario. Para lo
cual se indicara el nombre de la actividad, la sucursal, la sala donde sera impartida y el
horario asignado.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si se cruzan clases, tanto en horarios como en espacio
fisico.

Eliminar Clase

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:

El administrador del sistema podra eliminar las clases que se estan impartiendo en el
gimnasio.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si se intenta eliminar una clase con suscripciones activas.
En caso de ser necesaria la eliminaciéon de una clase con suscripciones el administrador
del sistema debera notificar a los clientes afectados.




Crear una Actividad

(2]
»

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:
El administrador del sistema podra afadir actividades que seran impartidas en el
gimnasio.

Observaciones:
Se mostraran mensajes de error si se intenta afiadir actividades ya existentes.

Modificar una Actividad

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:
El administrador del sistema podra modificar las actividades que oferta el gimnasio.

Observaciones:
Se mostraran mensajes de error si se cruzan actividades, tanto en horarios como en
espacio fisico.

Eliminar Actividad

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:

El administrador del sistema podra retirar de la oferta del gimnasio una actividad.
Observaciones:

Ninguna.

Visualizar Listado de Clientes

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El administrador del sistema podra visualizar un listado con todos los clientes del
gimnasio.

Observaciones:

Ninguna.
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Visualizar Listado de Clientes Filtrado por Actividad

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:
El administrador del sistema podra visualizar un listado con todos los clientes del
gimnasio que practican una determinada actividad.

Observaciones:
Ninguna.

Visualizar Listado de Entrenadores

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El administrador del sistema podra visualizar un listado con todos los entrenadores
del gimnasio.

Observaciones:

Ninguna.

Gestionar Publicidad

Usuario: Administrador del Gimnasio Anahi

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El administrador podra cargar afiches publicitarios al sistema y afiadirles una breve
descripcion. Ademas podra difundirlos a través de las redes sociales Facebook,
Twitter e Instagram.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si no se ha llenado la descripcion del afiche. Se
mostraran mensajes de error si no se ha cargado la imagen del afiche publicitario.

Visualizar Progreso

Usuario: Administrador del Gimnasio Anahi

Prioridad de negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El cliente, a través de su teléfono celular, podra visualizar su progreso deportivo en las
actividades que practica.

Observaciones:

Se requiere que el teléfono posea acceso a Internet para realizar esta accion.




Reservar Cupo

| (o]
(o]

Usuario: Cliente

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:

El cliente, a través de su teléfono celular, podra seleccionar y reservar cupo en las
actividades que desea realizar, dentro del horario de su preferencia. Cada reservacion
genera un codigo de verificacion utilizado para confirmar asistencia del cliente.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si se selecciona un horario sin cupos disponibles. Se
mostraran mensajes de error si se selecciona una actividad que se cruce en horario con
otra ya reservada. Se requiere que el teléfono posea acceso a Internet para realizar
esta accion.

Confirmar Asistencia
Usuario: Cliente

Prioridad de negocio: Medio Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El cliente, haciendo uso de su cédigo de verificacidn, registrara al inicio de la sesion de
actividad, su asistencia a la sala reservada.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si el cddigo ingresado por el cliente no es valido.

Registrar Asistencia

Usuario: Cliente

Prioridad de negocio: Medio Riesgo de desarrollo: Medio

Descripcion:

El cliente, mediante su cédula de identidad y su clave, podra registrar su asistencia a
una determinada clase dentro de una sucursal del gimnasio.

Observaciones:

Se mostraran mensajes de error si la clase no posee cupos disponibles o si el cliente
intenta registrarse de manera tardia (15 minutos empezada la clase).

Visualizar Publicidad

Usuario: Cliente

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:

El cliente a través de su teléfono celular podra visualizar las promociones y novedades
que oferta el gimnasio.

Observaciones:

Se requiere que el teléfono tenga acceso al internet, para realizar esta accion.
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Visualizar Asistencia
Usuario: Cliente
Prioridad de negocio: Baja \ Riesgo de desarrollo: Media
Descripcion:
El cliente a través de su usuario podra visualizar las asistencias en la pagina web.

Observaciones:
Se requiere el cliente ingrese con su usuario y clave en la pagina.

Asignar clase entrenador

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta ‘ Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:

El administrador asigna al entrenador puede hacerse cargo de una determinada clase.

Observaciones:

Se requiere que el entrenador haya escogido previamente una actividad. Las clases no
deben ser en diferentes sucursales en cortos periodos de tiempo y no se deben cruzar
los horarios predefinidos.

Calcular pago Entrenador
Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:
El administrador puede visualizar las horas de trabajo cumplido por parte del entrenador.
Obteniendo un total de lo que le adeuda por horas trabajadas

Observaciones:
Se requiere que el entrenador ingrese sus credenciales al empezar una clase.

Validar membresia

Usuario: Administrador

Prioridad de negocio: Alta \ Riesgo de desarrollo: Alta

Descripcion:

El administrador se encarga de validar la membresia de cada cliente luego de haber
realizado su pago.

Observaciones:

El cliente previamente debe haber elegido una membresia.




juLdg

0.

Z v v X JopeuaJjus e ase|o Jeubisy JopeJjsiuiwpy LWV
Z Z Z X eloua)sise Jeljsiboy JopeJjsiuiwpy 9LV
c 14 c X 8Se|o Jeuluw| 3 JopeJjsiuiwpy 124
[ [ [4 X 9SE|D Jeald JopeJjsiuiwpy viv
% “ © X Ejsaiquiawl ap odi) JepljeA JopeJjsiuiwpy eV
Z e Z osaiboud Jeziensip JopeJsiuiupy YA}
% B e X pepiolignd Jeuolses JopeJjsiuiwpy LV
Z € Z X S9I0pBUSIIUS Bp OpEe}s|| Jeziiensin JopeJjsiuiwpy oLy
pepiAoe
¢ 4 ¢ X Jod opeJj|i} s8jualo ap opejs| Jeziensin TOPEASHEPY 60V
I € [4 X S3judl|0 Bp OpE]S]| JEZIENSIA JopeJjsiuiwpy 80V
L v Z X S8)UBI[0 SO| 8p BIOU)SISE JBZI[enSIA JopeJjsiuiwpy L0V
I [ [4 X PEepIAlOE Bun Jeulwl|3 JopeJjsiuiwpy 90V
l 0 2 X PEPIAIJOE BUN JESHIPO JopeJjsiuiwpy SOV
L € ¢ X PEPIAI}OE BASNU BUN JB3ID JopeJjsiuiwpy yov
I 14 Z X souensn Jeulwi|3 JopeJjsiuiupy eov
L v ¢ X BWIJSIS |B 0S909E |9 JIJWIad JopeJjsiuiwpy rd1)\'4
L © € X solensn JeJjsibay JopeJjsiuiwpy (X1)4

ajuald |9

eled pepuiolid

opeuw}sa

0zianjs3

qam

pepijeuoldung

ouensn

oB1po)

0jonpo.d ap ejid :Z oxauy




ajualo

juLdg

VL

14 14 Z X BOIpW ugloewL.ojul JedyIpojy Y LOOV
¥ ¥ ¢ X |eJousb ugioewIOUI JEDIHIPO sopo] 201
14 Z € X X BWSI]SIS |B 1I9paddyY SOpOo L 0L
4 € Z X BIOUS]SISE JBZI[BNSIA eual|D 1090
14 14 c X pepioljgnd JezijensiA djualD 900
4 g € X BIOUS)SISE JBWILUOD 8juallD 509
¢ ¥ ¢ X odno Jenlssay aualD 0D
€ 4 € X elsaiquiaw ap odi} JedlIpop SUETS) €09
€ € c X BAIodap 021paW UQIOBWIOJUI JEDYIPO|N djualD 20D
¢ ¢ ¢ X BWI)SIS |© Ud asielisibay ST 10D
8 8 € X a1ual|0 |op osalboid Jensiboay Jopeuaqug €03
¢ ¥ Z X Jipedwi e seseo Jeziiensi JopeuaJjug zo03
€ 14 “ X Jijedw; e sapepiAijoe JedlIpo Jopeuajjuz 103
¢ g 4 X JopeuaJjus obed Jejnoen JopeJsiuiwpy gLV

ajualo |

eled pepuLolid

opewnsa

0zianjs3y

pepijeuoldsung

ouensq

oB1po)




Anexo 3: Diseino de pantallas

Diseino del sistema

e 0N =

Paginas

. Arbol de Paginas

Inicio
Membresia

= Detalle de la Membresia
Actividades

= Acuaticas

= Fitness

= Marciales
Locales
Registro
Login
Perfil del Cliente

= Editar Informacién General

= Editar Informaciéon Médico-Deportiva
Perfil del Entrenador

= Editar Informacion General
Perfil del Administrador
Confirmar Registros
Registrar Progreso
Gestionar Usuarios
Gestionar Actividades
Visualizar Listados
Visualizar Asistencias
Gestionar Publicidad
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Inicio Interface de Usuario

Logo Slogan
Hom Membr Actividades Locales ‘
ceder B
\\‘\ /'/./
S e
T gee
™
o - S ==
szn T e
= TS
1] B 4]

Tabla de acciones
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Pie de pagina Interaccién
1 Click: Caso 1:  Abrir Registro en Pagina Concurrente
2 Click: Caso 1:  Abrir Login en Pagina Concurrente
3 Click: Caso 1: Abrir https://play.google.com/store?hl=es en Pagina Concurrente
4 Click: Caso 1:  Abrir https://twitter.com/ en Pagina Concurrente

Membresia Interface de Usuario

Logo

Membresia 1 Membresia 2 Membresia 3
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccién
1 Click: Caso 1:  Abrir Detalle de la Membresia en Pagina Concurrente
2 Click: Caso 1:  Abrir Detalle de la Membresia en Pagina Concurrente
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Pie de pagina Interaccion

3 Click: Caso 1:  Abrir Detalle de la Membresia en Pagina Concurrente

Detalle de la Membresia Interface de Usuario

Logo Slogan

Home Membresia Actividades Locales

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod
bibendum laoreet. Proin gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra justo
commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natogue penatibus et
magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla
luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget

odio.
|
Unirse
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccién
1 Click: Caso 1:  Abrir Registro en Pagina Concurrente
Actividades Interface de Usuario
Logo Slogan
Home | Membresia Actividades ‘ Locales
a 2]

Acuaticas Fitness Marciales
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccion
1 Click: Caso 1: Abrir Acuaticas en Pagina Concurrente

Click: Caso 1: Abrir Fitness en Pagina Concurrente

Click: Caso 1: Abrir Marciales en Pagina Concurrente




Acuaticas Interface de Usuario

Logo Slogan
Home Membresia ‘ Actividades Locales
Natacion

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natogue
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
vulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget odio.

Gimnasia Acuatica

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum lacreet. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
vulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget odio.

Fitness Interface de Usuario

Logo Slogan
Home Membresia | Actividades Locales
Aerobicos

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
vulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget odio.

Fisico Culturismo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
wulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget odio.

Bailoterapia

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean suismod bibendum laorest. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra justo commado. Proin sodales pulvinar tempar. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
vulputate, felis tellus mollis orci, sed thoncus sapien nunc eget odio.

Ejercicios Cardiovasculares

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
wulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget odio.




Marciales Interface de Usuario

Logo Slogan

Home Membresia ‘ Actividades ‘ Locales

Tae Kwon Do

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra justo commado. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascstur fidiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
wiputate, felis tellus mollis orci, sed thoncus sapien nunc eget odio

Kick Boxing

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra Justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur fidiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
wulputate, fels tellus mollis orci, sed thancus sapien nunc eget odio

Artes Marciales Mixtas (MMA)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor
sit amet lacus accumsan et viverra justo commado. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur fidiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra
wiputate, felis tellus mollis orci. sed honcus sapien nunc eget odio

Locales Interface de Usuario

Logo Slogan

Home Membresia ‘ Actividades Locales

Principal

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida
dolor sit amet lacus accumsan et viverra justo
commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis
natoque penatibus et magnis dis parturient montes,
nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus
pharetra wiputate, felis tellus mollis orci, sed thoncus
sapien nunc eget odio.

Sucursal Norte

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravda
dolor sit amet lacus accumsan et viverra justo
commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum sociis
natoque penatibus et magnis dis parurient montes,
nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus
pharetra vulputate, felis tellus mollis orci, sed thoncus
sapien nunc eget odio.




Registro Interface

de Usuario

7

Logo Slogan
Home Membresia Actividades Locales
Nombre
Apellido
Cl
Membresia -
Email
Contrasefia
Confirmar
Registrar Cancelar \n
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccion
1 Click: Caso 1:  Abrir Membresia en Pagina Concurrente
2 Click: Caso 1:  Abrir Inicio en Pagina Concurrente
Login Interface de Usuario
Logo Slogan

Home

Membresia Actividades Locales

Rol -
cl

Contrasefia

Ingresar Cancelar |

Tabla de acciones

Pie de pagina

Interaccion

1

Click: Caso 1:  Abrir Inicio en Pagina Concurrente




Perfil del Cliente Interface de Usuario

Logo Slogan

Nombre Apellido

78

Dates Generales Datos Médico-Deportivos
Tipo de S 1 B+
Email: alguien@mail.com pe de Sangre
Peso: 70 Kg
Teléfono: 022222222
Estatura: 171 cm
Cl: 1234567890
Alergias: Lacteos y Penisilina
% de Asistencia: %
Cirugias: Ninguna
Tipo de Membresia: Membresia 1
Lesiones: Ninguna
Actualizar I\I Actualizar \E
Tabla de acciones
. s o w e
Pie de pagina Interaccién

1

Click: Caso 1: Abrir Editar Informacion General en Pagina Concurrente

2

Click: Caso 1: Abrir Editar Informacién Médico-Deportiva en Pagina
Concurrente

Editar Informacién General Interface de Usuario

Logo Slogan

Datos Generales

MNombre:

Apellido:

Cl:

Teléfona:

Membresia: A4

Email:

[ Guardar ?[ Cancelar ?

Tabla de acciones

Pie de pagina Interaccion

1

Click: Caso 1: Abrir Perfil del Cliente en Pagina Concurrente

2

Click: Caso 1:  Abrir Perfil del Cliente en Pagina Concurrente




Editar Informacion Médico-Deportiva Interface de Usuario

Logo Slogan

Datos Médico-Deportivos

Pesa: Cirugias® a

Estatura: -

Alergias: = Lesiones: -

Tipo de Sangre: L4

1 2
[ Guardar F[ Cancelar F

Tabla de acciones

Pie de pagina

Interaccion

1

Click: Caso 1: Abrir Perfil del Cliente en Pagina Concurrente

2

Click: Caso 1: Abrir Perfil del Cliente en Pagina Concurrente

Perfil del Entrenador Interface de Usuario

Logo Slogan

Nombre Apellido

Datos Generales Clases
Actividad Local Dia Hora
Email: alguien@mail.com
cl: 1234567390
Teléfono: 0999999999
Clases: Aerobics y Bailoterapia
[ Actualzar a
Actualizar |
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccion

Click: Caso 1: Abrir Editar Informacion General en Pagina
Concurrente

79



Editar Informacion General Interface de Usuario

Logo Slogan

Informacién

Nombre:
Apellido:
Email:
cl:
Telefono:

Clases: -

1|
Guardar | [ Cancelar |

Tabla de acciones

Pie de pagina Interaccion
1 Click: Caso 1: Abrir Perfil del Entrenador en Pagina Concurrente
2 Click: Caso 1: Abrir Perfil del Entrenador en Pagina Concurrente

Perfil del Administrador Interface de Usuario

Logo Slogan

Nombre Apellido

“ Viernes, 31 de Julio 2015

llConfirmar Registrar Gestionar
~ Registros ~ Progreso “ Usuarios
nGestionar B‘u»'isualizar nWisualizar

~ Actividades “ Listados “ Asistencia
Gestionar

~ Publicidad




Tabla de acciones

Pie de pagina

Interaccion

Click:

Caso 1:

Abrir Confirmar Registros en Pagina Concurrente

Click:

Caso 1:

Abrir Registrar Progreso en Pagina Concurrente

Click:

Caso 1:

Abrir Gestionar Usuarios en Pagina Concurrente

Click:

Caso 1:

Abrir Gestionar Actividades en Pagina Concurrente

Click:

Caso 1:

Abrir Visualizar Listados en Pagina Concurrente

Click:

Caso 1:

Abrir Visualizar Asistencias en Pagina Concurrente

N O[O~ WO|IN|=-

Click:

Caso 1:

Abrir Gestionar Publicidad en Pagina Concurrente

Confirmar Registros Interface de Usuario

81

Logo Slogan

Mombre Apellido Cl Email Membresia Valor a Pagar Accidn
[ valigar |
[ Validar ]
[ Validar ]
[ Validar ]
[ validar |
[ validar |
[ vaigar |
[ valigar |
[ validar |
[ Validar ]

Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccion

1

Click: Caso 1: Abrir Perfil del Administrador en Pagina Concurrente




Registrar Progreso Interface de Usuario

Logo

Slogan

cl Nombre

Apellido Email Actividad

Progreso

82

Progreso
Cliente: MNombre Apellido OMsjora ) Mantiene OBaja
Actividad: Kick Boxing
Regresar f
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccion

1

Click: Caso 1:

Abrir Perfil del Administrador en Pagina Concurrente

Gestionar Usuarios Interface de Usuario

Logo Slogan
Nuevo Usuario Usuarios
Nombre Apellido Cl Activo Accidn

Hombre

O [ Eliminar ]
Apeliido (] [ Eliminar ]
cl ()] [ Eliminar ]
Rol — (] [ Eliminar ]
Email O [ Eliminar ]

O [ Eliminar ]

1]
Regresar
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccion
1 Click: Caso 1:  Abrir Perfil del Administrador en Pagina Concurrente




Gestionar Actividades Interface de Usuario

Logo Slogan

Nuevo Horario ID Local Sala Actividad Harario
Local

Sala

Actividad

Horario

Guardar
Regresar F
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccion
1 Click:Caso 1:  Abrir Perfil del Administrador en Pagina Concurrente

Visualizar Listados Interface de Usuario

Logo Slogan
Ral: - Actividad: v
Cl Mombre Apellido Celular Email
Regresar |
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccion
1 Click: Caso 1: Abrir Perfil del Administrador en Pagina Concurrente

Visualizar Asistencias Interface de Usuario
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Logo Slogan
Actividad: -
Cl Actividad Nombre Apellido % de Asistencia
0
Regresar

Tabla de acciones

Pie de pagina Interaccion

1 Click: Caso 1:  Abrir Perfil del Administrador en Pagina Concurrente

Gestionar Publicidad Interface de Usuario

Logo

Slogan

Imagen Publicitaria

Vista Previa

Descripcidn

Buscar .

Difundir en Redes Sociales

(JFacebook  (JInstagram

() Twitter

[ Guardar [

2
Volver J.

Tabla de acciones

Pie de pagina

Interaccion

Click: Caso 1: Abrir Perfil del Administrador en Pagina Concurrente

Click: Caso 1: Abrir Perfil del Administrador en Pagina Concurrente




Maestra

Lista Maestra
Cabecera y Menu
Interface de Usuario
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Logo Slogan
Home | Membresia ‘ Actividades Locales 10
Menu Objetivo
Membresia Actividades
Membresia 1 ' Acuaticas '
Membresia 2 ' Fitness E
Membresia 3 g Marciales n
Tabla de acciones
Pie de pagina Interaccién
1 Click: Caso 1:  Abrir Inicio en Pagina Concurrente
2 Click: Caso 1:  Abrir Membresia en Pagina Concurrente
3 Click: Caso 1:  Abrir Actividades en Pagina Concurrente
4 Click: Caso 1: Abrir Detalle de la Membresia en Pagina Concurrente
5 Click: Caso 1: Abrir Detalle de la Membresia en Pagina Concurrente
6 Click: Caso 1: Abrir Detalle de la Membresia en Pagina Concurrente
Click: Caso 1: Abrir Acuaticas en Pagina Concurrente
Click: Caso 1: Abrir Fitness en Pagina Concurrente
Click: Caso 1: Abrir Marciales en Pagina Concurrente
10 Click: Caso 1:  Abrir Locales en Pagina Concurrente
Cabecera

Interface de Usuario
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Logo Slogan

Anexo 4: Pruebas

Pruebas de carga
1. Permite configurar si se desea cargar de manera virtual por medio de la
nube o local en este caso Prueba de carga local

I ﬁ Asistente para crear una nueva prueba de carga

Este asistente le ayuda a crear una prueba de carga. Seleccione el tipo de prueba de carga:

Configuracion de gjecucion

a () Prueba de carga basada en la nube con Visual Studio @ Prueba de camga local
scenario
Patrén de carga = Cree una prueba de rendimiento en la nube en cuestién de = Use el entorno de prueba de rendimiento local
. minutos existente
Medelo de combinacion
de pruebas = Genere cargas de usuario elevadas desde cualquier centro de = Probar con latencia minima
datos de Azure

Combinacién de pruebas
= Saque provecho de los minutos de usuaric gratuitos todos
los meses. Mas informacion

Cornbinacion de redes

Combinacion de
exploradares

Conjuntos de contadores Cuenta de V.. Ninguna

Conéctese a Una cuenta desde Team Explorer | ;No tiene una cuenta? Crear una

Los elementos seleccionados se aplicaran al archivo: local testsettings

< Anterior |§rguiente> || FEinalizar H Cancelar |
L

2. Se elige el numero de iteraciones en este caso con una velocidad de
muestreo de 15 segundos



Pantalla de bienvenida

ﬁ Revisar y editar la configuracién de ejecucién de una prueba de carga

Especificar la longitud de |z prueba de carga por:

IEEETEEEEEEEEE ) Duracion de la prucba de corga

Escenario
Patrén de carga

Medelo de combinacion
de pruebas

Combinacién de pruebas
Combinacidn de redes

Combinacién de
exploradores

Conjuntos de contadores

Duracidn de |a preparacién (hh mm sg):
Duracion de la gjecucion (hh mm ss):

(ON* i de prucba

Iteraciones de prueba:

Detalles

Velocidad de muestreo: segundos

Descripcidn:
Guardar registro si la prueba no es correcta: | True w
Nivel de validacidn: |A|lo - Invecar a todas las reglas de validacidn M
‘ < Anterior | ‘ Siguiente » | ‘ Finalizar | | Cancelar |

3. Se nombra el escenario y se aumenta o disminuye el tiempos de reflexion

=

Pantalla de bienvenida

Configuracion de gjecucién

Patron de carga

Modelo de combinacidn
de pruebas

Combinacién de pruebas
Combinacién de redes

Combinacidn de
exploradores

Conjuntos de contadores

Editar la configuracién para un escenario de prueba de carga

Escribir un nombre para el escenario de prueba de carga:

‘ Escenario30

Perfil de tiempo de reflexion
() Usar tiempos de reflexién grabados
(®) Usar distribucion normal centrada en tiempos de reflexion grabados

() Mo usar tiempos de reflexion

Tiempe de reflexion entre iteraciones de la prueba:

segundos

| < Anterior || Siguiente > || Finalizar

| | Cancelar

4. Se elige el numero de usuarios en este caso 50, 200 y 500

87
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I Editar la configuracién del patrén de carga para el escenario de prueba de carga

Pantalla de bienvenida Seleccionar un patron de carga para su carga simulada:

Configuracién de gjecucién (® Carga constante:

Recuento de i E‘JE

) Can or pasos:
Modelo de combinacidn e
de pruebas Iniciar recuento de i 10

Escenario

Combinacién d bas o

SRR SRR Duracion del paso: 0 segundos
Combinacidn de redes 0=
o e i Recuento de por pasos: > paso

exploradores Recuento maimo de | 2001

Conjuntos de contadores

< Anterior || Siguiente > || Einalizar || Cancelar

5. Se elige la modelacién de pruebas en este caso a partir del nimero total de
pruebas
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para la prueba de carga

Pantalla de bienvenida G rmeiehe 4ot (5 o i L hac?
é F
Configuracién de gjecucion @ Aartiv el i o ‘ )& >‘ )
partir del nimero e pruel !%
>hk——>Ek—>
>E—>&—>

Escenario
() A partir del niimero de usuarios virtuales

Patrén de carga E‘
&

() A partir de la velocidad del usuario

() Por orden de pruebas secuencial
Combinacién de pruebas

Combinacicn de redes

Este modelo de combinacian de pruebas ds ina la prueba
que se gjecuta cuando un usuario virtual inicia una iteracién de
Conjuntos de contadores prueba. Al final de | prueba de carga, el nimero de veces que
una prueba concreta se gjecutd coincide con la distribucidn de
b ignada. Siga este modelo cuando base la
combinacién de pruebas en porcentajes de transacciones en un
registro de |15 o en datos de produccidn.

Combinacion de
exploradores

| < Anterior Siguiente > || Finalizar || Cancelar

6. Se agrega una prueba que permite combinar

&~

Agregar pruebas a un escenario de prueba de carga y editar la combinacién de pruebas

Pantalla de bienvenida Agregar una o mas pruebas a la combinacién y especificar una distribucian:
Configuracién de gjecucion Mombre de la prueba Distribucion Agregar...

Escenario WebTest1
Patrdn de carga

Modelo de c
de pruebas

Combinacidn de redes

Combinacion de
exploradores

Conjuntos de contadores

< Anterior | Siguiente > || Finalizar || Cancelar

7. Se elige el tipo de red en este caso LAN



ﬁ Agregar tipos de red a un escenario de prueba de carga y editar la combinacidn de redes

Pantalla de bienvenida
Configuracién de gjecucion
Escenario

Patréon de carga
Modelo de combi

Agregar unc o mas tipos de red a la combinacion y especificar una distribucidn:

Distribucion

Tipo dered
LAN

de pruebas

Combinacién de pruebas

Combinacion de
exploradores

Conjuntos de contadores

8. Se elige
Chrome

I Agregar tipos de exploradores para el escenario de prueba de carga y editar la combinacién de explorads

Pantalla de bienvenida
Configuracién de gjecucion
Escenario

Patrén de carga

Modelo de combinacién
de pruebas

Combinacién de pruebas

Combinacidn de redes

Conjuntos de contadores

| < Anterior || Siguiente > || Finalizar || Cancelar |

Agregar unc o mas tipos de explorador a la combinacion y especificar una distribucion:

Tipo de explorader

%

Distribucion

Internet Explorer 9.0

34

n '

Chrome 2

33

0

Firefox 2.0

33

< Anterior || Siguiente = || Finalizar || Cancelar

90

los navegadores en este caso 3 Internet Explorer, Firefox y

5. Se puede agregar equipos virtuales para la realizacion de pruebas en este
caso no es necesario
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I ﬁ Especificar equipos para supervisar con conji dec il i la serie de pruebas de carga

Pantalla de bienvenida Los conjuntos de contadores y equipos seleccionados se agregaran a

T B et los parametros de gjecucion predeterminados

Escenario Conjuntos de contadores y equipos que se van a supervisar: Vista previa de las selecciones:

-l Equipo de controlador
= LoadTest
=] Centrolador
=l Equipos agentes
: =] Agente

Patron de carga

Modelo de combinacian
de pruebas

Combinacién de pruebas
Combinacicn de redes

Combinacion de
exploradores

Agregar equipo. Etiquetas de equipo:

| < Anterior Siguiente > Finalizar Cancelar
l

6. Se ejecuta la prueba

v SpiderGym - Microsoft Visual Studio YH &£  inicio dpide (Ctrl+Q) Pl @ x
Archivo  Editar Ver Proyecto Compilar Depurar Equipo  Hemamientas Arquitectura  Pruchas  Prucbadecarga  Analizar  Ventana  Ayuda i Monica Vargas ~
©-0|B-2 M| - | pebug -] AnycrU -~ P Google Chrome + ¢4 = | A7 -
LoadTest1 [12:54] # X 7
W Detener | [ Graficos BB Tablas |E W B-0|@ - -8 coe-cea@m| s -
4 Pruebaen curso... 1392 erores Prucbas completadas: 0 de 50 Buscar en Explorader de seluciones (Curl+) B
1 ]
_"m Indicadores clave || Tiempo de respuesta de Ia pagina v 5 .?J i
[ Global ‘ T - ‘ b @) Membresias.aspx
EscenarioS0 =00 . 2 o ) packages.config
Equipos ‘A_A 5 . | ‘ - .‘.J' . ‘ L1 Project_Readme.html
9] Errores w2 oo G oo ok o e 1 moel| cao> ose a0 o oo Do b steMaster
b Site MobileMaster
Sistema a prueha v || Controlador y agentes ~ b e
‘ | ‘ ‘ b ogh ascx
00 500 P 4§ Web.config
‘ | ‘ ‘ 4[] WebAndLoadPruebaSpiderGym
\nformacion general 0000 0045 0130 O2f5 0300 0345 0430 OS5 OGD0 0000 0130 0300 G430 0500 0730 0200 1030 1200 b J Properties
g 4 Referencias -
4 Confiquracién +|| Contador Instancia | Categonia  Equipo Color  Intervalo  Min.  Mix  Prome.. Ulima -
Controlador Ejecucitn vl Avg. Page Time D6eSadd?3ea: LoadTestPag AMAPOLA —s— 20,0050 0050 0,0050°  0,0050" = [l Explorador de soluciones
Velocidad de muest 00:13 ¥l Avg. PageTime rs=AGIWOsak LoadTestPag AMAPOLA ——a— &010 010 0,10 010
7
4 Solicitudes [l Avg. Page Time dmusicplayer LoadTestPag AMAPOLA — ——a— 50003 0093 0093 0093
q MEE e o I3 5 - vl Avg. Page Time cb=gapi-loac LoadTestPag AMAPOLA  —s— 5013 013 013 013 Microsoft VisualStudio.TestTools WebStress.RunConfigUl
-
= | &
: Direcciones URL de solicituc 1000 -
| & Monica@AMAPOLA2016-03-22" | | "4 Eecutar = 14] Depurer - - Ejecutar pruebas unitarias e True
@ Serie de prushas en curso  Resultados: 0/1 comrectas; Elementos comprobados: 0 mm |  Errores portipo méximos 1000
del umbral mé 1000
Resultado Nombre de la prucba D Mensaje de eror Nivel de validacién Alta
(] & Encurso LoadTest! husers\monica\c T Configuracién de ejecuciént .
Nombre
Escriba el nombre de la configuracion de ejecucién,
Resultados de pruebas

7. Se obtiene los resultados



50 usuarios

92

Contadores

E] Equipos
[%] Errores

Indicadores clave v || Tiempo de respuesta de |a pagina v
100 401
Global 0] ] T
[ Escenarios0 = A aygangall |n bS

0000  02:00 Da‘L{!D 0600 0200 1000 1200 1400 1600

0000 0200 0400 0600 0200 1000 1200 400 1600
m u o _]]
Sisterna a prueba v || Centrolador y agentes L
100 T‘:ﬂl
it

0000 0200 0400 OGD0 OB00 1D0 1200 1400 1600
k7]

000 0200 0400 0600 0800 10:00 1200 1400 16:00
T —

Contador Instancia Categoria | Equipo Color Intervalo Min. Max, Promedio
4 M Indicadores clave -
[ User Load _Total LoadTest:5... AMAPOLA  —8— 100 50 50 50
vl Pages/Sec _Total LoadTest... AMAPOLA —a— 100 0 39,0 6,87
Il Avg. Page Time _Total LoadTest:... AMAPOLA ——a— 1,000 043 214 3,40
200 usuarios
Contadores Indicadores clave v || Tiempo de respuesta de la pagina v
& Global ng 0 f';{ L
[B] Escenario200 : L] =3, ~

0000 0200 0400 0600 0800 1000 1200 1400 1600
T

0000 0200 0400 0600 08:00 10:00 12200 1400
e "]]

Sistema a prueba + || Controlador y agentes "]
100 F 100 F
500 | 500 g n
|n et - |n

0000 0200 (400 0600 0B00 1000 1200 1400 1600

0000 0200 0400 DED0  ORO0 1000 1200 1400 1600

Contador Instancia Categoria | Equipo

4+ M Indicadores clave
Iwl User Load _Total LoadTest:5... AMAPOLA
Il Pages/Sec _Total LoadTest... AMAPOLA

Il Avg. Page Time _Total LoadTest... AMAPOLA

500 usuarios

i i R OR P S e TooaD _ARSADOLA - 400

Color Intervalo Min. Max. Promedio
-
—=— 1.000 200 200 200
—— 100 0 236 6,24
—s— 1.000 0,62 161 3,04

o 47 4 5

0000 0200 0400 0600 0800 1000 1200 1400 1600
T

Contadores Indicadores clave v || Tiempo de respuesta de la pagina v
100 El
[ Global s g 151{ _—
[B] Escenario200 : L] =3, ~

0000 0200 0400 0600 08:00 10:00 12200 1400
e "]]

Sistema a prueba + || Controlador y agentes "]
100 100

L] L]

500 I: 500 g E

|n et - |n

0000 0200 (400 0600 0B00 1000 1200 1400 1600
1

0000 0200 0400 DED0  ORO0 1000 1200 1400 1600

Contador Instancia Categoria | Equipo Color Intervalo Min. Max. Promedio

4 M Indicadores clave =
Iwl User Load _Total LoadTest:S... AMAPOLA —=— 1.000 200 200 200
vl Pages/Sec _Total LoadTest:... AMAPOLA — —a— 100 0 236 6,24
Il Avg. Page Time _Total LoadTest:... AMAPOLA —a— 1,000 0,62 161 3,04 I
ForS G i et DO ado o PEE] o

Pruebas de estrés
1. Se abre en el navegador para copiar la direccion local host



I/ | Home Page - SpiderGym  x \__§

C | [} localhost:56410 ~l o O =

2. Se ejecuta la prueba de Visual Studio 2015 configurando su numero de
usuarios, la herramienta permite grabar en el navegador mientras se realiza
la prueba

_(— http://localhost: 56410/ £~ &1 HomePage-SpiderGym .
x

Grabadora de prueba web

[® Grabar | 11 Pausa m Detener | £ | X

&) htip://api.bing.com/qsml.aspx ~
&) hitps://localhost:26143/skypectoc/v1/pi
&) http://localhost 50926/bef 326396674450
@) http://localhost 56410/ Membresias

@) hitp://localhost:50926/bef 326896614450
@) http:/Alocalhost:56410/_browserLink/re.
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5. Se muestra la pagina de registro
Qi
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htp://localhost: - SpiderGym

[ Gimnasio Anahi Chen Huu

|l Grabar | 1 Pausa m Detener \ H \ X

@) Hip//apibing com/qsml aspx ~
&) hitps://localnost 26143/skypectoc/vl /ol Menica Paticia
3 Hip //Aocalhost 50926/bef 1269664450
&) http//ocaihost:56410/Membresias Nangas Salzar
G itp /localbhost 50926/ bef 26696614450
1) hitp:/Aocalhost:56410/_browserLink/re 123456789 mvargas@gmail.com x
&) hiips:/Aocalhost 26143 Sgpectoc/v1/pi
- hitp/localhost:50926/bef 326896614450 1234 1234
&) hiips:/ocalhost 26143 skypectoc 1 /pi
) hip://ocalhos 50926/bef 326396614450 Guardar  Cancelar

&) itp:/ocalhost:56410/About

&) tp://Aocalnost:50926/bef 12680664450

&) fitp://ocaiost:56410/_browserlinke

-] hitp:/Aocalhost: 50326/bef 126896614450 © 2016 - Escuela Politécnica Nacional
&) tps:/Mocalhost 26143 tkypectoc/vT /o

&) fitp://Aocabost: 50926/bef 326896614450
&) hitp://ocabhost:56410/Cortact

&) itp://Aocalnost:50926/bef 12680664450

&) fitp//Aocaihost:56410/_browserLinkie

3§ hitp://Aocalhost:50926/bef 12685654450
&) fitps:/localhost 26143/skypectoc/v o

&) fitp:/Aocabost:50926/bef 326896614450
&) hitp://ocalhost:56410/Cortact

3 fitp://Aocahost:50926/bef 12689664450

- http /ocalhost:56410/_browserLink/re

3§ hitp://Aocalhost:50926/bef 12680664450
&) fitps:/ocalhost 26143/sypectoc/v o

) http //localhost: 50926/bef 326896614450

3§ hitp://Aocalhost:50926/bef 12680664450

) itp://ocabost:56410/_browserlinke
&) http://localhost: 564 10/Cortacte

3§ hitp://Aocabhost:50926/bef 12689664450
&) fitps:/ocalhost 26143/sypectoc/v /o

) http/localhost: 50926/bef 32689664450
& hitp:/ocalhost:56410/About

) itp://ocahost: 50926/bef 326396614450

&) fitp //ocainost:56410/_browserlinksie

0 i bt ENGOE b TIERCECEARED ™

6. Se muestra la pagina de contacto
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7. Se muestra los resultados
50 usuarios

Solicitud Estado Tiempo total Hora de la solici...  Bytes de solici... Bytes de respuesta
@ b @) hitpi//localhost:56410/ 200 OK 0,062 s 0,032s 0 68.470 -~
@ &) https//localhost 26143/ skypectoc/vl/pnr/parse 200 OK 0,064 5 00845 4,353 27
& &) http://localhost:43438/ed666eh34759492da20fa8e191797Fb0/ arterySignalR, 200 OK 0,010s 0010s - ] 606
@ b &) http:/localhost:56410/ 200 0K 0013s 0011s ] 2409 _

200 usuarios

Solicitud Estado Tiempo total Hora de la solici... Bytes de solici... Bytes de respuesta
@ &1 http:/localhost:56410/_browserLink/requestData/5f9cb5499ce3da39acTh. 200 OK 0,003 < 0,003 s 0 2441 &
@ &) http:/localhostA3438/ed666eb34759492da20fale1 91797fbY/ arterySignalR, 200 OK 0,001 s 0,001s 0 0
@ &) hitpsi//localhost:26143/skypectoc/vl/pnr/parse 200 OK 0,001 0,001s 3.366 27
@ &) http:/localhostA3438/ed666eb34759492da20fale191797fb Y/ arterySignalR, 200 OK 0,001 s 0.001s 0 606
@ &) http:/localhost: 56410, 200 OK 0,008 s 0,008 s 0 2175 -

500 usuarios

Selicitud Estado Tiempo total Hora de la solici...  Bytes de solici... Bytes de respuesta
@ &) http://localhost:56410/_browserlink/requestData/61d225919714840ad0f 200 OK 0,003 s 0,003 s 0 2000 &
@ &) httpy//localhost43438/ed666eb34750492da2 0fa8e191797fb9/ arterySignalk, 200 OK 0,001 0,001s 0 ]
@ &) https://localhost:26143/skypectoc/v1/pnr/parse 200 OK 0,002 s 0,002s 4353 27
@ &) http://localhostd3438/edb66eb34759492da2 0fa8e191797fb9/ arterySignalR, 200 OK 0,001s 0,001s 0 606
0 @ http://localhost: 36410/ __browserLink/requestData/338b458775e544c5a359 200 OK 0,003 0,003 s 0 2401 o

Anexo 5: Manual de Usuario
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Introduccion

Este manual describe como utilizar la aplicacion moévil que forma parte del sistema para la
gestion de gimnasios. Esta aplicacion brinda las funcionalidades de consulta del perfil del
usuario, consulta de reservaciones, reservacion de cupo, eliminacion de una reserva y
consulta de promociones.

Pantalla de Autenticacioén

Al abrir la aplicacion movil lo primero que se ve es la pantalla de autenticacion en donde
se ingresara nuestra identificacion (cédula, ruc o pasaporte) y nuestra contrasena.

(=) SpiderGym

Identificacion

Contrasefia

Ingresar

Pantalla de Menu
Luego de autenticarse en el sistema se mostrara la pantalla de menu, aqui se puede
encontrar los enlaces para acceder a la informacion de nuestro perfil de usuario, la
informaciéon sobre nuestras reservaciones, las promociones del gimnasio y la
configuracion de la aplicacion.

L=} Ment Principal

Mi Informacién
Mis Reservaciones

Promociones

Configuracién
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Pantalla Perfil de Usuario

En esta pantalla se encuentra informacion relacionada al usuario, la informacion
disponible es: el nombre del usuario, su estatura, su peso, el tipo de membresia, su cuota
mensual y el numero de actividades a las que puede acceder.

@Proﬁleﬁ.ctivity

Alexander Granda

Informacion General
Peso: 73 Kg
Estatura: 173 cm
Informacién de la Membresia
Tipo: Simple
Cuota: 520 / mensual
NOmero de actividades: 1
Pantalla de Reservaciones
Es la pantalla con mayor funcionalidad dentro de la aplicacion, aqui el usuario podra ver
todas las reservaciones que haya hecho, reservar cupo en nuevas actividades y eliminar
reservaciones que no desee o pueda tomar.
1) Para eliminar una o varias reservaciones se deben seleccionar los recuadros
correspondientes a las actividades que desea cancelar.
2) Luego se debe pulsar el boton “Eliminar Seleccién”
3) En el mensaje que aparece pulsar “OK” si desea eliminar las actividades

seleccionadas, caso contrario pulsar “Cancelar”

Cancelar

1) Para hacer una o varias reservaciones se deben seleccionar las casillas
correspondientes a las actividades en las cuales se desea reservar un cupo
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2) Luego se debe pulsar el boton “Reservar las clases seleccionadas”
3) En el mensaje de confirmacién pulsar “OK” para confirmar las reservaciones, en caso

contrario pulsar “Cancelar”

Cancelar

Pantalla de Publicidad
En esta pantalla se muestran las promociones que ofrece el gimnasio a sus clientes.

s

(:E;) AdvertisingActivity

Pantalla de Configuracion

En esta pantalla el usuario podra activar o desactivar la recepcion de publicidad. Para
activar la visualizacion de publicidad se debe dar clic en el botdén cuando su texto diga
“OFF”, mientras que para desactivarla se debe dar clic sobre el botdn cuando su texto

diga “ON”

® ConfigActivity

Opciones
Ver publicidad
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Anexo 6: Manual Técnico

Introduccién

Este manual describe las herramientas necesarias para el desarrollo del sistema para la
gestion de gimnasios, la configuracion del entorno de desarrollo y una guia para
implementar el sistema en un ambiente de produccion, cabe recalcar que el objetivo de
este documento no es aleccionar al lector sobre como desarrollar el proyecto, sino como
desplegarlo adecuadamente.

Requisitos

Para el desarrollo del sistema web y la aplicacion movil nativa para la gestion de
gimnasios, es necesario contar con un conjunto de recursos tanto de hardware como de
software, que seran descritas a continuacion.

Herramientas de Software

Los programas necesarios para el desarrollo del proyecto son:

e Visual Studio Community 2015

e Xamarin Studio

e SQL Server Express 2012

e Windows 7/8/10 en sus ediciones Professional
e Android Virtual Device Manager

Caracteristicas del Hardware

Los programas antes descritos comparten similares requisitos de hardware y para poder
ejecutarlos simultdneamente y sin errores es necesario contar con las siguientes
caracteristicas:

e Procesador de 2,0 GHz o superior

e 6 GB de RAM

e 40 GB de espacio disponible en el disco duro

e Unidad de disco duro de 5400 RPM

e Tarjeta de video compatible con DirectX 9 que funcione con una resolucion de pantalla
de 1024 x 768 o superior

Configuracién del Entorno de Desarrollo

A continuacion se presentara un orden recomendado de pasos a seguir para poner en
marcha las herramientas necesarias para el desarrollo del sistema web y la aplicacién
movil nativa.

Verificar la version del sistema operativo

En primer lugar se debe verificar que la versién del sistema operativo sea la adecuada, en
caso de no poseer una version adecuada, se recomienda buscar medios legales de
obtener una. Para ver la version de su sistema operativo se deben seguir los siguientes
pasos:

1) Abrir el explorador de archivos

2) Dar un clic derecho sobre “Este equipo”, en la parte izquierda de la ventana.

3) En el menu que se despliega seleccionar la opcién “Propiedades”

4) En la primera seccion llamada “Edicion de Windows” se podra verificar la edicién de

Windows que esta instalada
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sntrol > Sistema y seguridad > Sistema

Ver informacion basica acerca del equipo

Edicién de Windows
Windows 10 Pro

© 2015 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

llustracion 23: Version de Windows

Instalar Visual Studio 2015

El siguiente paso es instalar el IDE (Entorno de Desarrollo Integrado), el proceso de
instalacion es el siguiente:

1) Obtener el instalador de la pagina oficial https://www.visualstudio.com/

2) Ejecutar el instalador con permisos de administrador

3) Seleccionar instalaciéon por defecto (incluye herramientas para desarrollo de
aplicaciones web y de escritorio en los lenguajes C# y Visual Basic)

4) Verificar que la instalacion no presente errores

5) Ejecutar Visual Studio para verificar su funcionamiento

‘ Descubra las novedades de Enterprise 2015
Visual Studio bl . Mg

Novedades en las plataformas de
Microsoft

S
]

llustracion 24: Pantalla de Inicio de visual Studio

En caso de existir errores en la instalacion o problemas con la ejecucion, se recomienda
ejecutar nuevamente el instalador y seleccionar la opcion reparar.

Instalar SQL Server 2012

El siguiente programa a instalar es el motor de base de datos, para ello es necesario
hacer el siguiente proceso:

1) Obtener el instalador de la fuente oficial https://www.microsoft.com/es-

es/download/details.aspx?id=29062

2) Ejecutar el instalador con permisos de administrador

3) Seleccionar la opcion “Instalacion” en la parte izquierda de la ventana

4) Seleccionar la opcion “Nueva instalacion independiente de SQL Server” en la parte
derecha de la ventana

5) Verificar que se cumplan todas las operaciones de revision en los primeros pasos de
la instalaciéon y avanzar entre las ventanas

6) Seleccionar la opcién “Especifique una versiéon gratuita” y en el menu desplegable
seleccionar la opcién “Express”, en caso de tener una licencia de una version de pago
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seleccionar la opcion “Escriba la clave de producto” y en el recuadro ingresar el codigo
de licencia y avanzar

7) Leery aceptar los términos de licencia.

8) Seleccionar la opcién “Instalacion de caracteristicas de SQL Server” y avanzar

9) Seleccionar las casillas correspondientes a “Servicios de motor de base de datos”,
“Herramientas de administracion (Basica y Completa)” y “SDK de conectividad con
cliente de SQL” y avanzar

10) Modificar el nombre de la instancia si se desea y avanzar

11) Seleccionar la opcion de “Modo Mixto (Autenticacion de SQL Server y de Windows)”,
escriba y confirme la contrasefia para la autenticacion de SQL Server, de clic en el
botdn agregar usuario actual y avanzar

12) Verificar que las reglas de instalaciéon se cumplan sin ningun error

13) Verificar el progreso de la instalacion

14) Abrir la consola de Windows vy verificar que se puede establecer conexion con el motor
de base de datos

B SCLCMD - O X

Microsoft Windows [Version 18.0.182401
(c> 2015 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:sUserssAlekzandr>sglcmd —8% localhost
1>

llustracion 25: Conexion a SQL Server a través de la consola de Windows

Instalar Xamarin Studio

Ahora es momento de instalar el IDE para la aplicacion mévil, los pasos a seguir son los
siguientes:

1) Obtener el instalador de la fuente oficial https://www.xamarin.com/studio

2) Ejecutar el instalador con permisos de administrador

3) Leery aceptar los términos de licencia y avanzar

4) Verificar los prerrequisitos y avanzar

5) Leery aceptar los términos de licencia de los prerrequisitos

6) Verificar que la instalacién se realice correctamente y ejecutar las herramientas
instaladas
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Android Virtual Device (AVD) Manager - O >

Tools

{ Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Alekzandr\.android\avd

AVD Mame Target Name Platfor.. APlLe.. CPU/ABI Create...

: I Kamarin_A...  Android 4.0.3 4.0.3 13 ARM (armeabi-v7a) Start...

i I Xamarin_A... Android 6.0 6.0 23 ARM (armeabi-v7a)
Edit...

Repair...
Delete...

Details...

Refresh

My A repairable Android Virtual Device. % An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

llustracién 26: Ejecucién de AVD Manager

Nuevo proyecto 7 X
b Reciente NET Framework 452~ Ordenar por: Predeterminado - Buscar en Plantillas instalade(s)/a(s) (Ct P ~
4 |nstalado | c# T
— EJ Blank App (Android) Visual G2 Tipo: Visual G
4 Plantillas A project for creating a Xamarin.Android
- e i
4 Visual C# Q Wear App (Android) Visual C# application.
b Windows
c#
Web &J WebView App (Android) Visual C2
o
Cloud [5 OpenGL Game (Android) Visual C#
Cross-Platform =
S c#
Extensibility @!E Class Library (Android) Visual C#
b i0s
: : o
LightSwitch qu Bindings Library (Android) Visual &
Office/SharePaint e
cx
Prieha UEJ Ul Test App (Xamarin.UlTest | Android) Visual C2
Sitverlight
WCF [Z5* . .
L Unit Test App (Android) Visual C&
Workdlow HHJ BR
¥ Visual Basic
Wirial CF b
b Endinea Haga clic aqui para buscar plantillas en linea.
Nombre: Appl
Ubicacion: D:\Proyectos NET\2013\ x
Nombre de la selucién: Appl Crear directorio para la solucién

[[] Agregar a control de codigo fuente

llustracién 27: Ejecucion de Xamarin para Visual Studio
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Configurar los emuladores de los dispositivos Android

Al instalar Xamarin Studio, también se adquirié la aplicacion AVD Manager (Administrador
de Dispositivos Virtuales de Android), mediante la cual se puede emular dispositivos
Android. Para una correcta evaluacion de la aplicacion movil en el ambiente de desarrollo
se recomienda contar con dos dispositivos virtuales uno con la versién mas actual del
sistema operativo y otra con la version compatible mas antigua, que en este caso son las
versiones 6.0 y 4.0.3 respectivamente, cada dispositivo debe contar con una configuraciéon
adecuada para ejecutar su sistema operativo y sus aplicaciones sin problema alguno.
Dispositivo Virtual con Android 4.0.3

Para crear y configurar este dispositivo virtual se debe abrir la aplicacion AVD Manager
dar clic en el boton “Crear” y establecer la siguiente configuracion:

B Create new Android Virtual Device (AVD) b4
AVD Name: [ Android 4.03
Device: 2.7" QVGA (240 x 320: Idpi) s
Target: Android 4.0.3 - APl Level 15 s
CPU/ABL ARM (armeabi-v7a) e
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: QVGA ~
Front Camera: None
Back Camera: None v
Memory Options:  pap: [ 512 VM Heap: [ 16 \
Internal Storage: | 200 | i
5D Card:

@siz= [512 | M ~

() File: Browse..,
Emulation Options: DSnapshot [ Use Host GBU

0K Cancel

llustracion 28: Configuracion del dispositivo virtual con Android 4.0.3

Dispositivo Virtual con Android 6.0
Para crear y configurar este dispositivo virtual se abrira la aplicacién AVD Manager dar
clic en el botén “Crear” y establecer la siguiente configuracion:
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B Create new Android Virtual Device (AVD) b4
AVD Name: Android 6.0
Device: 5.1" WVGA (480 »x 800: mdpi) s
Target: Android 6.0 - API Level 23 s
CPU/ABL ARM (armeabi-v7a) e
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: WVGABDD >
Front Camera: None
Back Camera: None v
Memory Options:  pan; [ 2045 VM Heap: | 64 \
Internal Storage: | 200 | i
5D Card:

@siz= [512 | M ~

() File: Browse..,
Emulation Options: [ Snapshot

0K Cancel

llustracién 29: Configuracién del dispositivo virtual con Android 6.0

Implementaciéon del Sistema

El sistema para gestion de gimnasios consta de dos componentes un sistema web y una
aplicacion movil, cada uno posee diferentes métodos de implementacion.

Publicar el Sistema Web

Para publicar el sistema web se recomienda utilizar la opcion de publicacién en un
directorio y posteriormente colocar el contenido publicado en el servidor que albergara al
sistema. Los pasos para publicar una aplicacion web desde Visual Studio son:

1) Abrir la soluciéon que contiene el sistema web que se desea publicar

2) En el explorador de soluciones buscar el proyecto correspondiente al sistema web, dar

clic sobre su nombre y seleccionar la opcion “publicar”

B Spidertym - Microsoft Visual Studio Y@ & | inicio répido (Ctr+Q) P -8 x
Archivo  Edtar Ver Proyecto Compilar Depurar Equipo Heramientas Arquitectura Pruebas  Analzar  Ventana  Ayuda | Aleander Granda -
fe-o B-0 R Debug - AnyCPU - B Xamarin_Android_APL15 (Android 403-API15) - & - A O D S EE @ -
Cuadro de hemramientas  ~ X Explorador de soluciones -3 X
Busqueda en el Cuadro de her 0 ~ @ o-scam ;E W
4 General Buscar en Explorador de soluciones (Ctrl+) 2 ~
No hay controles utilizables en & Compiler Kefn, Wi praverias)
este grupe. Amastre un elemento i ym
a este tedoy agréguelo al P mDatal
cuadro de herramientas. Limpiar mLogic
Ver »
Analizar »
& Publicar..

Configurar la autenticacién de Azure AD.

*2  Configurar Application Insights...

llustracion 30: Publicar el proyecto web desde Visual Studio

3) En la ventana que se despliega dar clic en la opcién “Personalizado” y especificar un
nombre para el perfil de publicacién



Biisqueda en el Cuadro de her 0 ~

4 General

No hay controles utilizables en
este grupo, Arrastre un elemento
a este texto y agréguelo al
cuadro de herramientas,

Salida

Mostrar salida de: D

@3-26 00:39:15.]
Loaded assembly
@3-26 00:39:13.
83-26 %139120.}
83-26 88:48:19.1
B3-0R BA:4A:31 L

@' Publicacién web

Conesion
Configuracién

Vista previa

Seleccionar un destino de publicacion

Aplicaciones web de Microsoft Azure

Aplicaciones de AP| de Microsoft Azure (vista
previa)

Importar

Personalizado

Perfil personalizado nuevo x

Nombre de perfil

[1

< Ant
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® - CdB pl="
Buscar en Explorador de soluciones (Ctrl+) 2 -
13 Solucion 'SpiderGym' (4 proyectos)
b [ SpiderGym
@] SpiderGymbDatahceess
derGymlogic
derGymWeb

Explorador des... | Team Explorer Vista de clases

Propiedades T Ix

SpiderGymWeb Propicdades del proyecto =

@+

Archivo de proyecto

SpiderGymiWeb.csg ~
Autenticacion anénima  Habili
Autenticacién de Windo Deshabilitado

D:\Proyectos .NET)
http://local

Carpeta de proyecto
Direccién URL
Direccién URL de 5L

llustraciéon 31: Nombrar al Bérfil de publicacion del proyecto web

4) En la nueva ventana para el método de publicacién seleccionar la opcién “File System”
y especificar el directorio donde se publicara el proyecto

Biisqueda en el Cuadro de her 2 ~

4 General

N hay controles utilizables en
este grupo. Arrastre un elemento
a este textoy agréguelo al
cuadro de herramientas.

5) Dentro de la configuracion de la publicacién seleccionar la opcion “Release”

Salida

Mostrar salida de: D)
©3-26 90:39:18.
Loaded assembly|
63-26 90:39:19.
63-26 00:39:28.
©3-26 90:40:19.
A3-9A AA-2A-31

@' Publicacién web

Perfil

Conexién

Configuracién

Vista previa

PublicadorSpiderGym *

Publish method

Target location:

File System v

D:\Publicaciones .NET\SpiderGym

e | ) [

llustracion 32: Seleccidn del tipo de publicacién

@ o-scalm pl="
Buscar en Explorador de soluciones (Ctrl+) @ ~

131 Solucién 'SpiderGym' (4 proyectos)

b [ SpiderGym
b [ SpiderGymDataAceess
b [ SpiderGymLogic

derGymieh

-

Explorador des..  Team Explorer Vista de clases

v ix
SpiderGymWeb Propiedades del proyecto -
(] =

Archivo de proyecto SpiderGymWeb.csp ~
Autenticacién anénima  Habilitado
Autenticacién de Windo Deshabilitado
Carpeta de proyecto
Direccién URL
Direccién URL de SSL

Propiedades

seleccionar la casilla correspondiente a “Delete all existing files prior to publish”

Biisqueda en €l Cuadro de her 2 ~

4 General

Mo hay contrales utilizables en
este grupo. Arrastre un elemento
a este texto y agréguelo al
cuadro de herramientas,

Salida

Mostrar salida de: D)

83-26 80:39:18.
Loaded assembly|
83-26 80:39:19.
83-26 00:39:28.
83-26 80:46:19..
B3-76 BA:4A:31

@ Publicacién web

Perfil

Conexion

Vista previa

PublicadorSpiderGym *

Configuration:

Release i

(®) Fille Publish Options
Delete all existing files prior to publish

[] Precompile during publishing

[] Exclude files from the App_Data folder

Databases

@ Database publishing is not supported for this publish method

[ <ant | [squiente> | [ publicar || comar |

@ -5¢am| A=
Buscar en Explorador de soluciones (Ctrl+) 0 ~
1] Solucién 'SpiderGym’ (4 proyectos)

b [ SpiderGym

b [l SpiderGymDataAccess

SpiderGymLogic

3 SpiderGymWeb

-

Explorador des... | Team Explorer Vista de clases
-0 x

SpiderGymWeb Propicdades del proyecte =

Propiedades

Archivo de proyecto  SpiderGymWeb.csg ~
Autenticacién anénima  Habilitado
Autenticacién de Windor Deshabilitado
Carpetadeproyecto D\
Direccién URL hty
Direccién URL de SSL

llustracién 33: configuraciéh de la publicacién del proyecto web

6) Finalmente dar clic en el botén “Publicar’ y verificar que no existan errores en la

publicacion
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o |z¥| &~
- - B x
=E ki Archivo de proyecto SpiderGymWeb.csp +
Mstrar salida de: Compilacion - E Autenticacion anénima Habilitado
2 ~ | Autenticacién de Windor Deshabiiitado
- Compilar: 3 correctos, @ incorrectos, @ actualizados, @ omitidos ========== e sy I D0 e NE T
Publicacién: 1 procesados, 8 no procesados, @ omitidos ========== . . o ez
Direccién URL httpi/localhost 56
Direceién URL de S5L .
+ | Archivo de proyecto
» Nombre del archivo que contiene la informacion

llustracion 34: Verificacién de la publicacion del proyecto web

Publicar la Aplicacion Movil
Para publicar la aplicacién mévil se deben seguir los siguientes pasos:
1) Abrir la solucion que contiene la aplicacion movil que se desea publicar

2) En el explorador de soluciones buscar el proyecto correspondiente a la aplicaciéon
movil, dar clic derecho sobre su nombre y seleccionar la opcién “Export Android
Package (.apk)”

B Spidertym - Microsoft Visual Studio Y@ & Inicio ripida (Ctil-Q) - & x
Archivo  Editar  Ver Proyecto  Compilar Depurar Equipo  Herramientas  Arquitectura  Pruebas  Analizar  Ventana  Ayuda Alexander Granda -
e~ B2 W Debug - AnyCPU - P Xamarin_Android API_15 (Android 403 - API15) ~ (5 - B¥ _ - DaEmE®_
Cuadro de heramientas ~ B X Resevationsacnl B X ReservationActivity.cs HomeAdtivity.cs Main axm Profile.axm Ml Explorador de soluciones - 1x
Busqueda en el Cuadro de h - = ®-5 =] il
R e i de e 2 Device: Nexus4 ° Version: Android 6.0(v23) © Theme: Default Theme 'QID - &=L B~ @ o-s50ca@ ’E

[l Imageview p

Buscar en Explorador de soluciones (Cirl+) @ -
[l MediaController &1 Solucién SpiderGyr’ (4 ctos)
olucian ‘SpiderGym’ (4 proyectos]
[ VideoView H @ LR SR
¥

4 Layouts ey Compar mDatahceess

k  Puntero Recompilar mLogic

2 FrameLayout Implementar mWeb

GridLayout Limpiar

[  LinearLayout (Horizontal) Ver

]  LinearLayout (Vertical) Analizar b

[  RelativeLayout

Tl Rara

llustraciéon 35: Exportar paquete de Android

3) Verificar que el paquete se exporto adecuadamente

A Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamafio
7] Mone.Android.dilmdb Archivo MDB 7270KB
& OneDrive - v
) mscorlib.dilmdb Archivo MDB 1435KB
I ste equipo [5] spiderGym.dil Extension de la apl... KB
& Descges L1 spiderGymdilandb Archivo MDB 268
B Dcinninins L] spiderGymadispiderGym.dilmcb Archivo MDB 2k8
|| SpiderG: db Vist tudio.pdb. ... 26 KB
[ Escritorio LIS Lei0: )
|| SpiderGym SpiderGym.apk Archivo APK 5.630KE
= Imar =
RgETEY ] SpiderGym.SpiderGym-Signed.apk Arc 3 5569 KB
D Misica [ system Core.dilmdb Archivo MDB
[B videos [ system.dilmdb Archivo MDB T00KB
i Disco local (€ 7] System Runtime Seralization.dil.mdb Archivo MDB 315KB
— Datos (@) [7] system ServiceModel Intemals.dil.mdb Archivo MDB 83KB
] system.Xmidilmdb Archivo MDB s32Ke
o Fed [ System Xml.Ling.dilmdb Archivo MDB 49K8

& Grupo en el hogar

llustracion 36: Verificacion del paquete de Android (.apk)

Nota: para publicar la aplicacién en una tienda como Google Play es necesario tener una
cuenta registrada, los pasos a seguir se encuentran en la siguiente direccion:
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/1134697?hl=es



