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RESUMEN

Este proyecto corresponde al desarrollo de un sistema web y movil para
el monitoreo del esfuerzo fisico personalizado de los deportistas en el centro
integral de acondicionamiento fisico Live Sport Center. La aplicacion movil sera
implementada en la plataforma de Android.

Se utilizé Scrum para el desarrollo de este sistema debido a que con esta
metodologia se logré llevar un mejor seguimiento de los avances realizados.
Este documento se encuentra dividido en cuatro secciones, los cuales se

detallan a continuacion.

En la seccion | se detalla las actividades que realiza LSC y a su vez las
falencias que tiene, se especifica el objetivo general, los objetivos especificos y
el alcance que tendra el proyecto.

En la seccion Il se detalla los roles y conceptos basicos de la metodologia
Scrum, el disefio del sistema y las herramientas que se utilizaron para la

implementacion del sistema web y la aplicacion movil.

En la seccion 1l se detalla como se llevo a cabo el desarrollo del sistema
web y aplicacion movil, ademas de los resultados obtenidos al realizar las
pruebas de compatibilidad y unitarias de cada Sprint definido.

Finalmente, la seccién IV presenta las conclusiones y recomendaciones

obtenidas en el desarrollo de todo el proyecto.

Palabras claves: Scrum, LSC, Android



ABSTRACT

This project corresponds to the development of a web and mobile system
for monitoring the personalized physical effort of athletes in the Live Fitness
Center comprehensive fitness center. The mobile application will be implemented

on the Android platform.

Scrum was used for the development of this system because with this
methodology it was possible to keep a better track of the progress made. This

document is divided into four sections, which are detailed below.

In section | details the activities carried out by LSC and in turn the
shortcomings that it has, it specifies the general objective, the specific objectives

and the scope that the project will have.

Section Il details the basic roles and concepts of the Scrum methodology,
the system design and the tools that were used for the implementation of the web

system and the mobile application.

Section |l details how the development of the web system and mobile
application was carried out, in addition to the results obtained when performing

the compatibility and unit tests of each defined Sprint.

Finally, section IV presents the conclusions and recommendations
obtained in the development of the entire project.

Keywords: Scrum, LSC, Android
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1. INTRODUCCION

Planteamiento del problema

Live Sport Center (LSC) es un centro de acondicionamiento fisico que tiene
como mision brindar un servicio de actividad fisica esmerando la atencion, y
ofreciendo gran variedad de actividades y servicios, a sus clientes, pero en la
actualidad, no cuenta con tecnologia que permita registrarlos y dar seguimiento a

la actividad realizada por cada cliente.

LSC al no disponer de medios y procesos para ayudar al cliente a conocer
oportunamente el logro de sus objetivos (pérdida de peso y quemar grasa, ganar
masa muscular y fuerza, vivir de una forma saludable y mantener peso), hace que
los servicios que presta sean poco agiles, tal como se evidencia en el tiempo que
tardan los entrenadores para entregar a sus clientes los resultados de su esfuerzo
fisico, que, al hacerlo manualmente, este lleva entre 3 0 4 semanas. Ademas,
datos estadisticos demuestran que el aumento de la cultura por el deporte es cada

dia mas alto lo cual agrava esta situacion (El Telégrafo, 2015).

Por lo anteriormente expuesto, se propone desarrollar un sistema web y movil que
permita llevar el control permanente de los deportistas y brindarles informacién de
ejercicios y recetas ademas de monitorear el progreso del entrenamiento del

deportista.

1.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema web y movil para el monitoreo del esfuerzo fisico
personalizado de los deportistas en el centro integral de acondicionamiento fisico
Live Sport Center.

1.2. Objetivos Especificos
e Determinar los requerimientos del sistema
e Disenar el modelo de la base de datos
e Disenar prototipos del sistema web y mévil
e Desarrollar el sistema web.
e Desarrollar la aplicacion moévil.

e Realizar pruebas de funcionamiento y usabilidad.



1.3. Alcance

Los centros de acondicionamiento fisico y de cuidado personal deben
adaptarse y ser cada vez mas novedosos en la prestacion de sus servicios para

lograr de manera eficaz cumplir con los objetivos de los clientes.

Por lo tanto, el presente trabajo permiti6 automatizar y controlar las
actividades relacionadas con la practica de un deporte, una necesidad imperiosa
para LSC.

A la vez el sistema web permitié al super administrador actuar como un
gestor de contenido para la pagina principal, es decir, le permitié anadir, modificar
y eliminar contenido en las secciones de inicio, acerca de, servicios, portafolio y
contacto lo que mantuvo al usuario siempre informado con lo mas actual de LSC,
ademas faculté al administrador gestionar recetas, entrenamientos, rutinas, su
perfil y deportistas en donde fue capaz de realizar el seguimiento de las actividades

que cada uno realizo.

Mientras que la aplicacién movil permitié al usuario deportista gestionar su
perfil, acceder a recetas ademas de poder seguir diferentes entrenamientos
compuestas por diferentes rutinas disponibles. También posibilité el calculo del

IMC, peso ideal, calorias diarias, calorias quemadas.



2. METODOLOGIA

Metodologia de Desarrollo SCRUM

Scrum es un entorno de trabajo creado por Ken Schwabery Jeff Sutherland
para desarrollar, entregar y mantener resultados complejos, en el que se aplican
diversos métodos y procesos, de manera que el producto, el equipo y el entorno

de trabajo reciban mejoras continuas (Schwaber & Sutherland, 2017).

Roles

Personas que intervienen de manera directa o indirecta con el proyecto
(Palacio, 2015).

Scrum propone los siguientes roles:

Product Owner

Persona responsable de priorizar y gestionar las tareas del Product Backlog,
ademas de ser intermediario entre el cliente y equipo de desarrollo (Requena
Mesa, 2018).

Scrum Master
De acuerdo a Requena Mesa (2018), es el lazo entre Product Owner y el
Development Team, encargado de mantener motivada a la gente de trabajo

ademas de revisar y validar el Product Backlog.

Development Team
Grupo o grupos de trabajo que desarrollan el producto. Segun Palacio

(2015), en el Development Team:

e Todos conocen y entienden la vision del Product Owner.
e Contribuyen con el Product Owner en el desarrollo del Product Backlog.

e Participan en las decisiones.

Asignacion de Roles
La asignacion de roles en el equipo de trabajo del sistema web y mdévil se

establecié de la siguiente manera. Ver Tabla 2.1.



Tabla 2.1 Equipo de trabajo y asignacién de roles

Miembros Roles

Lic. Alberto Orozco Product Owner

Ing. Juan Pablo Zaldumbide Proafio. Msc

Ing. Monica Vinueza Rhor. Msc Scrum Master
Raul Bastidas, Tatiana Montenegro Development Team
Artefactos

Los artefactos de scrum simbolizan trabajo que debe estar definido de
manera clara de modo que todos los miembros scrum comprendan y sepan a

donde se dirige el proyecto.
Product Backlog

Lista de requisitos o historias de usuario del cliente, organizadas de acuerdo
a la prioridad que les da el mismo, a la vez esta lista crece y progresa durante el

desarrollo (Palacio, 2015) .
Sprint Backlog

Es la lista formada por tareas en las que se divide el Product Backlog
(historias de usuario) que se van a poner en marcha para construir una parte

completa y funcional del producto (Palacio, 2015)
User Stories

Elemento del Product Backlog que proporcionan informacioén de cémo debe
ser el comportamiento del requerimiento que se trabaja, en caso de cambio brinda
informacion directa del cliente (Lara, 2015)

2.1. Levantamiento de requerimientos
El levantamiento de requerimientos se realiz6 de acuerdo a la compilacién
de informacion que se obtuvo de las reuniones con el entrenador personal de LSC

y los desarrolladores.



Para ello se decidio utilizar un mapa mental' en donde se plasmé ideas y

necesidades del entrenador en base al presente proyecto, esto permitid crear un

MVP? del mismo. Ver Figura 2.1.
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Figura 2.1 Mapa Mental del MVP del Presente Proyecto

2.2. Analisis de Requerimientos

2.21. Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales describen las actividades y servicios que un
sistema debe proveer. Normalmente este tipo de requerimientos estan asociados
con las entradas, las salidas de los procesos y los datos a almacenar en el sistema,

como se muestra en la Tabla 2.2 y Tabla 2.3 (Villarroel, 2017).

Tabla 2.2 Requerimientos Funcionales del sistema web

Id Funcionalidad

RFW1 Inicio y cierre de sesion del usuario super administrador
RFW2 Modificacion del One Page

RFW3 Modificacion del usuario administrador

RFW4 Inicio y cierre de sesion del usuario entrenador

' Mapa mental: diagrama que permite representar distintos conceptos, ideas, tareas, etc dispuestos
graficamente de distintas maneras alrededor de una palabra clave o concepto central. Obtenido de:
https://concepto.de/mapa-mental/.

2 MVP: (Producto Minimo Viable) es una version parcial de un producto orientada a descubrir
rapidamente qué pide el cliente. Obtenido de: https://www.inboundcycle.com/blog-de-inbound-
marketing/bid/189238/Qu-es-el-MVP-o-Producto-M-nimo-Viable.
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Id Funcionalidad

RFWS  Modificar perfil administrador

RFW6 Registro, modificacion y eliminacion de usuario deportista
RFW7 Registro, modificacion y eliminacion de recetas

RFW8 Registro, modificacién y eliminacion de ejercicios

RFW9 Registro, modificacién y eliminacién de rutinas

RFW10 Registro, modificacion y eliminacion_de entrenamientos

Visualizar IMC, peso ideal del usuario deportista mediante graficos
RFW11 e : . .
estadisticos y monitorear el progreso de los entrenamientos asignados.

Tabla 2.3 Requerimientos Funcionales de la aplicacion moévil

Id Funcionalidad

RFM1 Registro del usuario
Inicio y cierre de sesion mediante credenciales, Facebook o
RFM2 )
Gmail
RFM3 Modificar perfil usuario
Visualizar informacion de recetas, ejercicios, rutinas del api
RFM4 e
generada de la pagina web.
RFM5 Completar Entrenamientos
RFM6 Calculadora de imc, peso ideal, calorias diarias y quemadas

Casos de Uso
De acuerdo a los requerimientos funcionales y al Product Backlog, se
crearon diagramas de casos de uso? tanto del Sistema Web como de la Aplicacion

Movil, tal como se muestra en las figuras a continuacion.

Diagramas Casos de Uso Sistema Web

Modificar
One
Page

<<include>>

Iniciar
Sesion

Figura 2.2 Casos de Uso Super Administrador

3 Diagrama casos de uso: diagramas muestran operaciones que se esperan de sistema y como se
relaciona con su entorno, es por ello que se ve desde el punto de vista del usuario. Obtenido de
http://ingenieriadesistemas-shirley.blogspot.com/2012/05/tipos-de-diagramas-uml.html
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Figura 2.3 Casos de Uso Entrenador



Diagramas Casos de Uso Aplicacion Movil

<<include>>

Modificar
Perfil

m—————=- Visualizar Recetas

<<include>>

Visualizar
Entrenamientos y
Rutinas

Iniciar

Sesion

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1 ]
. <<include>>
. Ver avance
| : ---------- > personal
by
1
1
1
1
1
1
by
by
1
1 .
Ty <<include>>
1
1 e e e e e e e == '>
1
1
1
1
1
1
1
I <<include>> Calculadora de
1

calorias

Figura 2.4 Casos de Uso Deportista Parte de LSC
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Visualizar
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wm
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Figura 2.5 Casos de Uso Deportista Externo

De acuerdo a Cevallos (2015), un diagrama de casos de uso se forma de

los siguientes simbolos y relaciones.

Casos de Uso: se representan con 6valos, la etiqueta en el 6valo indica la

funcion del sistema.

Actor: Se refiere a un rol especifico de un usuario del sistema.

Relaciones: las relaciones entre un actor y casos de uso se representan con
una linea simple. Para relaciones entre casos de uso se utilizan flechas
etiquetadas “include” o “extend”. Una relacién “include” indica que un caso
de uso es necesitado por otro para poder cumplir una tarea. Una relacion

“extend” indica opciones alternativas para un cierto caso de uso.

Usuarios del Sistema

Se identificaron cuatro tipos de usuarios, los cuales se detallan a

continuacion.



Super Administrador: hace referencia a los desarrolladores del sistema, es
el usuario que tiene los permisos para afadir, modificar o eliminar contenido
en el one page. Ademas, puede modificar la informacion del usuario
entrenador disponible en la seccion contacto. Este usuario debe autenticarse

en el sistema web mediante sus credenciales.

Entrenador: hace referencia al administrador del sistema web capaz de
registrar, modificar, o eliminar deportistas, recetas, ejercicios, rutinas y
entrenamientos. Adicionalmente, es capaz de actualizar su perfil de usuario
y dar un seguimiento al avance de sus deportistas accediendo a sus perfiles.
Para acceder al sistema web lo hace mediante credenciales proporcionadas

por el Super Administrador.

Deportista: el usuario deportista hace uso de la aplicacion maévil, se han

identificado dos tipos de deportistas.

Deportista parte de LSC: es el usuario registrado por el entrenador en el
sistema web, recibe las credenciales por parte del entrenador para poder
autenticarse en la aplicacion movil. En la aplicacion movil puede modificar
su perfil, visualiza y accede a recetas, entrenamientos compuestos por
rutinas de ejercicios, ademas de poder ver sus estadisticas personales.
Puede también calcular su IMC, peso ideal, calorias diarias y calorias
guemadas accediendo al apartado calculadora.

Deportista externo: es el usuario que no es registrado por el entrenador en
el sistema. Este tipo de usuario debe registrarse por medio del formulario,
Facebook o Gmail para poder iniciar sesion en la aplicacién moévil. Puede
calcular su IMC, peso ideal, calorias diarias y calorias quemadas accediendo
al apartado calculadora, modificar su perfil ademas de acceder y visualizar

recetas y ejercicios generales.
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2.3.

Modelado de la Base de Datos

En el presente proyecto se utilizaron bases de datos no relacionales, pero para

obtener mayor abstraccion se decidid modelar un esquema entidad relacion que

permitid mostrar datos relevantes del sistema, asi como relaciones entre ellos,

como se muestra en la Figura 2.6.

Aol Tipo Receta
id | = [ I
tpo thpo
Recetas
id
LeginUtser 1d_daportista
amail | =
| Deportista 1d_tipa
conrasena B titwlo
id
ahetive
Id_Usuario — 2
= duracitn
—————+—{ techa_nacimients
|} diticuliad
| Entrenamientos | resa
i 1 | porciones
(e } altuera
!ld i e, | Ingredientes:
1 L 1 geners
s i i F A
{id_ rutina — | objetive
L LN | imagen
| observaciones
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Figura 2.6 Modelo Entidad Relacién del Presente Sistema

Tabla Usuarios: almacena los datos de los usuarios que van a utilizar el sistema

web y la aplicacion mévil. Los atributos que posee son:

e Id: (identificador unico del usuario) permite controlar a los usuarios
registrados.

e Nombre: almacena el nombre del usuario

e Apellido: almacena el apellido del usuario

e Email: almacena el correo electronico que permitira el ingreso al sistema
web o aplicacion movil.

e Contrasena: en caso de ser deportista parte de LSC se genera a partir del
correo electronico del mismo, mientras que si es deportista externo
almacena la contraseia registrada por el mismo.

e Teléfono: almacena el teléfono del usuario deportista parte de LSC.
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Imagen: almacena una imagen por defecto, modificable en la aplicacion
movil.

Id Rol: almacena el rol del usuario, permite identificar si se trata de un super
administrador, administrador para el sistema web, y deportista parte de LSC

o deportista externo en la aplicacion movil.

Tabla Deportistas: almacena los datos de los deportistas que utilizaran la

aplicaciéon movil. Los atributos que posee son:

Id: (identificador unico del usuario deportista) permite controlar a los
deportistas registrados.

Id Usuario: identificador unico del usuario, permite hacer referencia a los
datos que el usuario con este id almacena.

Fecha nacimiento: almacena la fecha de nacimiento del deportista.

Peso: almacena el peso del deportista comprendido entre 30 y 200 kg
Altura: almacena la altura del deportista comprendido entre 130 y 220 cm.
Género: almacena el género (hombre o mujer) del deportista.

Objetivo: almacena el objetivo del deportista (perder peso y quemar grasa,
ganar masa muscular y fuerza, vivir de forma saludable y mantener mi
peso).

Observaciones: almacena datos relacionados a problemas de salud del

deportista.

Tabla Recetas: almacena las recetas que seran filtradas en la aplicacion movil de

acuerdo al objetivo del usuario deportista. Los atributos que posee son:

Id: (identificador unico de la receta) permite controlar las recetas
registradas.

Id deportista: permite acceder al objetivo del deportista para poder filtrar
las recetas.

Id tipo: almacena el tipo de receta.

Titulo: almacena el nombre de la receta.

Objetivo: almacena la descripcion, objetivo o detalle de la receta
Duracion: almacena el tiempo que toma preparar la receta.

Dificultad: almacena la dificultad (media, baja, alta).
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Porciones: almacena las porciones que rinde la receta.

Ingredientes: almacena los ingredientes necesarios para preparar la
receta.

Preparacion: almacena los pasos a seguir para preparar la receta.

Imagen: almacena una foto de la receta ya preparada.

Tabla Ejercicios: almacena los ejercicios que estara disponibles en la aplicacion

movil y que componen las rutinas. Los atributos que posee son:

Id: (identificador Unico de los ejercicios) permite controlar los ejercicios
registrados.

Id tipo: almacena el tipo de ejercicio.

Titulo: almacena el nombre del ejercicio.

Dificultad: almacena la dificultad (principiante, medio o avanzado).
Beneficios: almacena descripcion de los beneficios del ejercicio.

Pasos: almacena los pasos a seguir para realizar el ejercicio.

Imagen: almacena una imagen del ejercicio.

Tabla Rutinas: almacena datos sobre rutinas compuestas por ejercicios que seran

visibles en la aplicacion maévil. Los atributos que posee son:

Id: (identificador unico de la notificacidn) permite controlar las promociones
registradas.

Id deportista: permite identificar al deportista parte de LSC para poder
asignarle ejercicios a su rutina personal.

Titulo: almacena el nombre de la rutina.

Objetivo: almacena la descripcion, objetivo o detalle de la rutina.

Duracioén: almacena el tiempo de duracion de la rutina.

Tabla Entrenamientos: almacena datos sobre las rutinas a realizar por un

deportista. Los atributos que posee son:

Id: (identificador unico de la rutina) permite controlar las rutinas registradas.
Id deportista: permite acceder a los datos del deportista registrado.

Id rutina: permite acceder a los datos de la rutina registrada.
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Tabla Estadisticas: almacena datos sobre los cuales se realizaran los graficos
estadisticos. Los atributos que posee son:

e Id: (identificador unico de la estadistica) permite controlar las estadisticas
registradas.

¢ |Id deportista: permite acceder a los datos de deportista que serviran de
base para realizar las estadisticas.

e Peso: almacena el progreso del peso del deportista.

e IMC: almacena el progreso del imc del deportista.

Tabla Login User: almacena las credenciales para poder iniciar sesion. Los

atributos que posee son:

e Email: almacena el correo electronico necesario para iniciar sesion.

o Contrasena: necesaria para iniciar sesion.
Tabla Tipo de Receta: los atributos que posee son:

e Id: (identificador unico del tipo de receta) permite controlar los tipos de
receta registrados.

e Tipo: almacena el tipo de receta.
Tabla Tipo de Ejercicio: los atributos que posee son:

e Id: (identificador unico del tipo de ejercicio) permite controlar los tipos de
ejercicio registrados.

e Tipo: almacena el tipo de ejercicio.

2.4. Prototipos del sistema web y aplicacion moévil

A continuacion, se presentan los prototipos de las pantallas principales tanto del
sistema web como de la aplicacion movil, para mayor detalle ver Anexo C y Anexo
D.

241. Prototipo del Sistema Web

Es la unica pagina principal del sistema web en donde el usuario puede ver
contenido actualizado acerca del centro Live Sport Center, a la vez este contenido

fue gestionado por el super administrador. Ver Figura 2.7.
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Figura 2.7 Pagina Principal del Sistema Web
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Figura 2.8 Login del Sistema Web
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En la Figura 2.8 se muestra la pantalla de inicio de sesion tanto para administrador

y super administrador, las credenciales de ambos son proporcionadas por los

desarrolladores del sistema.

o 0 x Q (hipar/

L]
% Super Admin Fit

V| = Inicio
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- L A -

#|

Figura 2.9 Menus Pantalla Super Administrador

La Figura 2.9 se observa la pantalla principal al iniciar sesion en el sistema web

como super administrador, tiene un menu al lado izquierdo que permitié gestionar

el contenido

del one page.

A Web Poge:

C:H.‘.:) X Q {httor?

— Tabla ..

Figura 2.10 Menus Pantalla Super Administrador
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La Figura 2.10 muestra la pantalla principal al iniciar sesién en el sistema web como

administrador, tiene un menu al lado izquierdo que permitié gestionar deportistas,

recetas, entrenamientos, rutinas, categorias y perfil administrador.

2.4.2. Prototipo de la Aplicacién Movil
(" [- I ———————— 1\ r [ — AYE [ j
BIENVENIDO A FITAPP SELL RN CRAGIBORES
® @ o
recisTmE
O BHTAE BB EAGE BB
INGAESAR INGRESAR INGRESAR
[ Eals (BN 18] [aEey
\ | ———— J L [ ———— PAY —_—— )

Figura 2.11 Slides de Introduccion

Los sliders de la Figura 2.11 describen brevemente las caracteristicas principales

de la aplicacién movil.

~
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Figura 2.12 Formulario de Registro de un Usuario Deportista Externo
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Las pantallas de la Figura 2.12 permitieron el registro de una cuenta para un
deportista externo al centro LSC.

a3 o w

NOMBRE APP

Figura 2.13 Pantalla de Inicio de Sesion

La pantalla de inicio de sesion que muestra la Figura 2.13 cuenta con dos formas
de autenticacion, es decir, por medio de redes sociales (facebook o gmail) y

también por email y contrasefa.
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Figura 2.14 Menus y Pantalla Home
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Posterior al inicio de sesion la primera pantalla que se visualiza es el Home como
se observa en la Figura 2.14, que contiene los menus principales para acceder a

recetas, entrenamientos, estadisticas, ademas de notificaciones y perfil de usuario.

2.5. Diseno de la Arquitectura del Sistema

La arquitectura tiene como base principal el servidor en la nube Firebase que
funciona como nuestra base de datos. El sistema web y la aplicacion maévil realizan
peticiones HTTP al api proveniente de Firebase que nos da acceso a la base de
datos alojada para poder guardar u obtener datos en tiempo real de la misma. Ver
Figura 2.15.

Navegador
Pide T l Devuelv
Firebase
e Autenticacion Pide
e BDD Real Time -
e Storage Devuelve

Usuarios Finales

Figura 2.15 Diagrama de Infraestructura

2.6. Herramientas para la implementacién

2.6.1. Herramientas para el acceso a la Firebase Realtime

Database.

Firebase Realtime Database
Firebase Realtime Database es una base de datos alojada en la nube. Los
datos se almacenan en formato JSON y se sincronizan en tiempo real con cada

cliente conectado (Firebase, s.f.).
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Esta herramienta posibilitd obtener datos actualizados tanto en el sistema
web como en la aplicacion movil gracias a su capacidad de sincronizacion en

tiempo real.

Firebase Authentication
Facilita la creacion de sistemas de autenticacion seguros que admite
cuentas de correo electronico y contrasena, autenticacién de teléfono e inicio de

sesion de Google, Twitter, Facebook y GitHub (Firebase, s.f.).

Esta herramienta permiti6 que los usuarios accedan a la aplicacion movil
para poder conocer su identidad, facilitando el almacenamiento de datos en la

nube de forma segura.

2.6.2. Herramientas de Desarrollo Web

Angular

Angular es un framework front end de cédigo abierto para aplicaciones web,
escrito en Typescript y construido por los desarrolladores de Google (Robles,
2017). Permite utilizar Html como idioma de su plantilla y le permite extender la
sintaxis Html para expresar los componentes de su aplicacion de manera clara y
sucinta (AngularJS, 2018).

Ademas de su compatibilidad con Typescript, otro beneficio que
proporcioné al momento de codificar fueron las funcionalidades que ofrece a
diferencia de otros softwares en donde por ejemplo hay que acudir a bibliotecas

de terceros al momento de ordenar el cédigo.

Angular Material

Es una biblioteca de componentes UI* para Angular, que permiten construir
paginas y aplicaciones web atractivas, consistentes y funcionales, creando sitios
web mas rapidos, hermosos y receptivos. Basado en la guia de disefo de Google

Material Design. (Tutorials Point, s.f.).

4 Ul: User Interface, se refiere a la creacion de la interfaz. Obtenido de
blog.eltallerweb.com/diferencias-entre-ui-y-ux/.
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Esta herramienta facilitd la creacién de las pantallas que conforman el

sistema web haciendo que éstas sean amigables e intuitivas al momento de su uso.

Typescript

Es un lenguaje de programacion de codigo abierto desarrollado por
Microsoft llamado también superset® de Javascript lo que significa que, si el
navegador esta basado en Javascript, este nunca llegara a saber que el codigo
original fue realizado con Typescript y ejecutara el Javascript como lenguaje
original (Caceres, s.f.).

Se utiliz6 este lenguaje de programacion ya que ademas de su
compatibilidad con Angular posibilité el mejor y facil mantenimiento del sistema
web y aplicacion movil cuando fueron expuesto a cambios significativos evitando

asi confusién y sobrecarga.

Visual Studio Code
Editor de cdodigo fuente, ligero y potente. Viene con soporte incorporado
para Javascript, Typescripty Node.js ademas consta de un amplio ecosistema de

extensiones para otros idiomas y tiempos de ejecucion (Visual Studio Code, s.f.).

Debido a que el sistema web y aplicacién maovil fueron codificados utilizando
Typescript se utilizd esta herramienta debido a que posee soporte para este
lenguaje ademas de que permitié ejecutar ambos sistemas ya que viene con un

terminal incorporado.

2.6.3. Herramientas de Desarrollo Movil
lonic

lonic Framework es un kit de herramientas de Ul de codigo abierto para crear
aplicaciones moviles y de escritorio de alta calidad y rendimiento utilizando

tecnologias web (Html, Css y Javascript) (lonic, s.f.).

Esta herramienta ayudd a construir de forma facil y rapida una amigable

interfaz de usuario para la aplicacién movil.

5 Superset: Se trata de un lenguaje escrito sobre otro lenguaje. En este caso Typescript es eso.
Obtenido de https://devcode.la/blog/que-es-typescript/.
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lonic DevApp

Es una aplicacion gratuita que facilita la ejecucion de una aplicacion lonic
directamente en un dispositivo iOS o Android, evitando problemas de instalacion de

SDKS® nativos (lonic, s.f.).

Con esta herramienta se logré ejecutar la aplicaciéon movil y a la vez poder
visualizar las diferentes pantallas de la misma a través de un smarthphone sin

necesidad de generar un APK'.

Apache Cordova

Es un marco de desarrollo movil de codigo abierto, que permite utilizar
tecnologias HTML5, CSS y JS. Se basan en enlaces AP que cumplen con los
estandares para acceder a las capacidades de cada dispositivo (Apache Cordova,
s.f.).

Con esta herramienta fue posible instalar los plugins compatibles de
Facebook y Gmail para el inicio de sesion, ademas del plugin necesario para
acceder a la galeria de fotos del smarthphone y modificar la foto en el perfil de

usuario.

6 SDK: es el acrénimo de “Software Development Kit’ (Kit de desarrollo de software). EI SDK reline
un grupo de herramientas que permiten la programacion de aplicaciones mdviles. Obtenido de
https://www.atinternet.com/es/glosario/sdk/.

7 APK: Android Aplication Package.Es un archivo ejecutable de aplicaciones para Android.
Obtenido de https://www.samsung.com/latin/support/mobile-devices/what-is-an-apk/.

8 API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones, conjunto de funciones y procedimientos que
cumplen una o muchas funciones con el fin de ser utilizados por otro software. Obtenido de
https://hipertextual.com/archivo/2014/05/que-es-api/.
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

Restricciones de desarrollo

Se necesita un ordenador con un navegador web con conexion a internet
para poder manipular tanto el sistema web como el mévil.

El sistema web debe tener credenciales de acceso que autentifique al o los
administradores ya que es de uso exclusivo para ellos.

El Smartphone en donde se instale FitApp debe tener acceso a internet.

Consideraciones

El super administrador del sistema debe tener conocimientos necesarios
para manejar la consola de Firebase, ademas de poder realizar CRUD® y
gestion de la pagina principal en el sistema web.

El administrador debe poder realizar CRUD de deportistas, recetas,
entrenamientos, rutinas y categorias.

El usuario debe tener conocimientos basicos para utilizar un dispositivo

inteligente.

El Smartphone debe contar con acceso a internet para poder tener una mejor

experiencia de usuario.

Actividades

Historias de Usuario

Las historias de usuario del presente proyecto estan disponibles en el Anexo E y

Anexo

F.

Resumen de historias de usuario

Tabla 3.1 Resumen de historias de usuario

N° Historias de usuario Anexo
1 Inicio de sesion Anexo E
Historias de usuario del super administrador
2  Modificar el one page Anexo E
Historias de usuario del administrador

3  Modificar perfil
4  Gestionar categorias de recetas y ejercicios Anexo E
5 Registrar usuario deportista

° CRUD: Hace referencia a las funciones basicas en las bases de datos. (Create Read Update and

Delete).

Obtenido de https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/crud-las-

principales-operaciones-de-bases-de-datos/.
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6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

20

Historias de usuario del deportista parte de LSC y externo

21
22
23
24
25
26

27

Historias de usuario del administrador
Modificar usuario deportista
Eliminar cuenta usuario deportista
Registrar recetas
Modificar informacion de recetas
Eliminar recetas
Registrar ejercicios
Modificar informacion de ejercicios
Eliminar ejercicios
Registrar entrenamientos
Modificar informacion de entrenamientos
Eliminar entrenamientos
Registrar rutinas
Modificar informacion de rutinas
Eliminar rutinas

Visualizar IMC, peso ideal de deportistas y progreso del

entrenamiento

Registrar nuevo deportista

Iniciar sesion

Modificar informacion de perfil

Visualizar recetas

Visualizar ejercicios

Visualizar y completar entrenamientos

Calcular IMC, peso ideal, calorias diarias y calorias
quemadas.

Anexo E

Anexo F

Resumen de Sprints

Tabla 3.2 Resumen de Sprints

N° Sprint Titulo

Sprint 1 Autenticacion
Sprint 2 Super Administrador
Sprint 3 Entrenador

Sprint 4 Deportista

Sprint 5 Recetas

Sprint 6 Ejercicios

Sprint 7 Rutinas

Sprint 8 Entrenamientos
Sprint 9 Estadisticas

Sprint 10 Registro y Login
Sprint 11 Perfil del Deportista
Sprint 12 Consumo de datos para visualizacion en app movil

Sprint 13 Calculadora de calorias
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Sprint 0
Objetivo:

e Creacion de la base de datos en Firebase.

e Activacion de los métodos de acceso en Firebase Authentication.

Observacion Sprint: el sistema presente utiliza una base de datos no relacional
Firebase Real Database y Firebase Authentication ambas utilizadas para el
almacenamiento de informacién, la primera dedicada para los datos
correspondientes al CRUD del sistema web mientras que la segunda dedicada a la

autenticacion de usuarios en la aplicacion movil y sistema web.
Firebase Realtime Database

Firebase permite almacenar la informacion de modo que ésta tenga una
jerarquia que a la vez se va convirtiendo en nodos JSON 'Orelacionados a una clave

aleatoria. Ver Figura 3.1.
Firebase Authentication

Para el almacenamiento de usuarios autenticados en el sistema web y
aplicaciéon movil se usd Firebase Authentication debido a la necesidad de
identificarlos, por tanto, esta plataforma permite que los datos de los usuarios se
guarden en la nube de forma segura y personalizada.

Producto Sprint: en la Figura 3.1 se muestra la estructura de la base de datos del

sistema que se realizé en Firebase.

Thlogin-75a75 + x
Q- categorias
entrenamientos

%~ BHOYIHSSCQPYYof7XLBXIbTAGS2
b anu

afiliado
£ CgQSSBqOGXRSNYeKS2tWVIm3kid2
€ EUGORVNCITQri8MGZ9YWhuFOEIO2
©- QirlwSQF5SNSYEQYAXOLSIlZGV2
- StuvJicrgVdntc320bRRowXyutC3
- VbyFEUQ3S8UJIKexDnkrrBsfaZi2
WKTWUIAMGDCZS20Qaca2uR JUe043
£ g5P80ICar9YLQboR65c0GMO39C12

Figura 3.1 Esquema de la base de datos del sistema

10 JSON: JavaScript Object Notation — Notacién de objetos de Javascript es un formato de texto
sencillo para el intercambio de datos. Obtenido de https://es.wikipedia.org/wiki/JSON.
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en la Figura 3.2 se puede apreciar la estructura de la tabla una vez que los usuarios

se hayan autenticado mediante sus credenciales.

Q, Buscar por direccion de correo electranica, ndmera de teléfono o UID de usuario C
Identificador Froveedores Creado ferdsedn UID de usuario 4

tatiana montengro@epn.edu.. B 20 act. 2019 200ct. 2019 BHIDYOHSSCOPYYol7XLExI0TAGIZ
marco_sanabria1995ghotm.. B 7 oct. 2019 6nov. 2019 CgQSSBOUGKRSNYSKSZIWY Im3kl
roastidasa7@hotmail. com [ £] 23 0ct. 2019 230ct. 2019 EUSORVNCITQri8MGZVWhUFOEIDZ
maybethcsb_010934@hetm. s 110ct. 2019 19 oct. 2019 QirlwSOFSSNSYEQYAXOLSIZGV2
emidaysanz002@hotmaitcom [ 7oct 2019 6nov. 2019 StUvJfcrgVdnic320bRRowXyutC3
jeandi@gmail com 19.0ct. 2019 10nov. 2019 VByFEUQ358UIKexDnkorBsfazi2
janirghotmail com 6nov. 2019 6nov. 2019 WKTWUIAMGDCZ5200aca2UR U2
emilyaltamirano2002@gmail.. & 6 nov. 2019 6nov. 2019 g5PE0ICargYLObOR6SC0GMO33CT2

Figura 3.2 Tabla en Firebase de usuarios autenticados

Firebase se encarga de generar el hash'' de contrasefia brindando

seguridad en la informacion de inicio de sesion del usuario.
3.1. Desarrollo Web
Sprint 1
Objetivo:
e Implementar la autenticacidén del usuario super administrador y entrenador

Observacion Sprint: en este Sprint de realizé el disefio del login del sistema web,
validacion de acceso y verificacion de email y contrasefia del usuario super

administrador y entrenador.

Producto Sprint: Ver Anexo G — Sprint 1

Sprint 2

Objetivo:

e Realizar la modificacion del one page.
Observacion Sprint. en este Sprint se implementd las secciones (inicio, acerca de,
servicios, portafolio, contacto) para la modificacién del contenido respectivo de cada

uno de los apartados en tiempo real dentro del one page.

Producto Sprint. Ver Anexo G — Sprint 2

" Hash: son funciones que, utilizando un algoritmo matematico, transforman un conjunto de datos
en un codigo alfanumérico con una longitud fija. Obtenido de: https://www.cysae.com/funciones-
hash-cadena-bloques-blockchain/
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Sprint 3

Objetivo:
e Realizar la modificacion del entrenador.

e Realizar la gestion de categorias de recetas y ejercicios.

Observacion Sprint: en este Sprint se implementé la capacidad de mediante el
acceso a su perfil de usuario en el sistema web pueda modificar su informacion
personal accediendo en la seccion Mi Perfil y también la seccion categorias que le
permitira realizar el CRUD de categorias para recetas y ejercicios de esta forma los
datos registrados aqui se veran reflejados en el campo tipo de recetas y ejercicios
al momento de realizar un registro de cualquiera de estos dos. Todas las acciones

mencionadas son realizadas solamente por el entrenador (usuario administrador).

Producto Sprint: Ver Anexo G — Sprint 3

Sprint 4

Objetivo:
e Realizar el registro, modificacion y eliminacion del usuario deportista.

e Visualizacion del deportista registrado en el sistema web.

Observacion Sprint: en este Sprint se implemento las operaciones CRUD registro,
modificacion y eliminacién para el usuario deportista parte de LSC y sus
validaciones respectivas, cabe mencionar que los campos imagen y rol no son
registrados por el usuario entrenador ya que ambos tienen valores establecidos y
no aparecen durante el registro. EI campo imagen puede ser modificado por el
usuario deportista al momento de acceder a su cuenta en la aplicacion movil
mientras que el campo rol ayuda a identificar el tipo de usuario deportista, es decir,
durante el registro en el sistema web este campo esta deshabilitado pero activo lo
cual indica que es un usuario deportista parte de LSC.

Producto Sprint: Ver Anexo G — Sprint 4
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Sprint 5
Objetivo:
e Implementar el registro, modificacidn y eliminacidn de recetas

e Visualizar las recetas registradas en el sistema web

Observacion Sprint. en este Sprint se implement6 las operaciones CRUD de
recetas, ademas de las validaciones respectivas en cada una estas operaciones.
Al igual que en el registro de deportistas se puede visualizar las recetas registradas
por el usuario entrenador en una tabla en el sistema web que permitid ver la
variedad de recetas de acuerdo a su tipo. El campo tipo de receta es importante ya
que ayudara a filtrar las recetas que visualizara el deportista en la aplicacion movil
de acuerdo a su objetivo registrado.

Producto Sprint: Ver Anexo G — Sprint 5

Sprint 6

Objetivo:
e Implementar el registro, modificacion y eliminacion de ejercicios

e Visualizar los ejercicios registrados en el sistema web

Observacion Sprint. en este Sprint se implement6 las operaciones CRUD de
ejercicios, ademas de las validaciones respectivas en cada una estas operaciones.
También se puede visualizar los ejercicios registrados por el usuario entrenador en
una tabla en el sistema web que permitira ver la variedad de ejercicios de acuerdo

a su tipo.
Producto Sprint. Ver Anexo G — Sprint 6

Sprint 7

Objetivo:
e Implementar el registro, modificacién y eliminacién de rutinas.

e Visualizar las promociones registrados en el sistema web

Observacion Sprint. en este Sprint se implementd las operaciones CRUD de

rutinas, ademas de las validaciones respectivas en cada una estas operaciones.
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También se puede visualizar las rutinas registradas por el usuario entrenador en
una tabla en el sistema web. Las rutinas estan compuestas por ejercicios y
solamente estaran disponibles para usuarios deportistas identificados como parte
de LSC.

Producto Sprint. Ver Anexo G — Sprint 7

Sprint 8

Objetivo:
e Implementar el registro, modificacion y eliminacion de entrenamientos

e Visualizar los entrenamientos registrados en el sistema web

Observacion Sprint. en este Sprint se implementé las operaciones CRUD de
entrenamientos, ademas de las validaciones respectivas en cada una estas
operaciones. También se puede visualizar los entrenamientos registrados por el
usuario entrenador en una tabla en el sistema web que permitira ver la rutina de
ejercicio para un determinado deportista parte de LSC y el progreso en porcentaje

que este va teniendo en su entrenamiento.
Producto Sprint. \Ver Anexo G — Sprint 8

Sprint 9

Objetivo:

e Visualizar IMC, peso ideal de deportistas y progreso del entrenamiento

Observacion Sprint: en este Sprint se implementd la visualizacion del perfil
deportista en la tabla deportistas de LSC del sistema web. Al acceder a uno de los
perfiles se puede ver toda la informacion personal del deportista registrado y los
valores respecto al peso, IMC en base a los cuales se logro realizar la grafica
estadistica. Accediendo a la seccion entrenamientos el entrenador puede
monitorear el progreso que va obteniendo en el entrenamiento un deportista, dato
que se obtiene luego de dar como completado un dia mas de entrenamiento en la
app movil, ademas es esta misma seccion puede ver las rutinas asignadas en cada

semana para el entrenamiento.
Producto Sprint:. Ver Anexo G — Sprint 9
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3.2. Desarrollo Movil
Sprint 10

Objetivo:
e Implementar el registro del usuario deportista en la aplicacion mévil

¢ Implementar la autenticacion del usuario deportista

Observacion Sprint: la aplicacion mévil permite identificar al deportista, en este
caso se tiene dos tipos: el deportista miembro de LSC y el deportista externo. De
esta manera de acuerdo al tipo de deportista se podra visualizar y acceder a

recursos determinados en la aplicacion movil.

En este Sprint se disefid las ventanas para el registro de un usuario deportista
externo, asi como también el login de la aplicacion maovil el cual cuenta con tres

formas de autenticarse que son:

e Email y contrasefia

El deportista miembro de LSC puede iniciar sesién solamente con las
credenciales proporcionadas por su entrenador personal posterior a su registro
en el sistema web. En el primer inicio de sesion el usuario y contrasena sera el

correo electronico del deportista.

El deportista externo puede también iniciar sesidon mediante credenciales
obtenidas cuando haya realizado el registro en el formulario disponible en la

aplicacion movil.

e Facebook

El deportista externo puede acceder a la aplicacion web usando las credenciales
de su cuenta en Facebook, para ello fue necesario primero crear una aplicacion
en Facebook Developer y enlazarla con Firebase. De la app en Facebook
Developer se obtiene un APP_ID y un APP_NAME valores necesarios para

instalar el plugin de Cordova de Facebook en el proyecto en lonic.

La documentacion de lonic provee de dos comandos utilizados para instalar el

plugin de Facebook.

$ ionic cordova plugin add cordova-plugin-facebook4 --variable APP_ID="123456789"
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--variable APP_NAME="myApplication"

$npm install @ionic-native/facebook

e Gmail

El deportista externo puede acceder a la aplicacion web usando las credenciales
de su cuenta en Gmail. Para ello fue necesario activar el método de acceso de
gmail en la consola de Firebase para obtener los valores de CLIENT_ID y
WEB_APLICATION_CLIENT_ID necesarios para instalar el plugin de Cordova

de Gmail en el proyecto lonic.

$ ionic cordova plugin add cordova-plugin-googleplus --save --variable
REVERSED_CLIENT_ID=myreversedclientid —variable
WEB_APPLICATION_CLIENT_ID=mywebapplicationclientid

$ npm install @ionic-native/google-plus

El valor de la variable REVERSED CLIENT _ID debemos remplazarlo por el
valor inverso del ID_CLIENT. Ejemplo: “123-abc-
123.apps.googleusercontent.com’ se invierte a com.

‘googleusercontent.apps.123-abc-123’

Posteriormente se procedio a realizar la validacion de acceso y verificacion de email
y contrasefia tanto del usuario deportista externo como del usuario deportista parte
de LSC.

Producto Sprint: Ver Anexo G — Sprint 10

Sprint 11

Objetivo:
¢ Implementar la modificacién del perfil de usuario deportista.

e Visualizar los cambios realizados en el perfil de usuario

Observacion Sprint: en este Sprint se implementd la modificacion de la
informacion personal presentada en el perfil de usuario de la aplicacion mévil. El
deportista puede realizar cambios en su nombre, apellido, peso, altura, fecha de
nacimiento, entre otros datos al acceder a su perfil de usuario, al momento de la

modificacion también se implemento las validaciones correspondientes. Posterior a
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la edicion, los datos cambiados se veran reflejados en el perfil de usuario tanto de
la aplicacion movil como del sistema web en caso de que el entrenador acceda al

perfil de un determinado deportista LSC en el sistema web.

Producto Sprint: Ver Anexo G — Sprint 11

Sprint 12

Objetivo:
¢ Implementar la visualizacion los datos de recetas, ejercicios, entrenamientos
consumidos desde Firebase.

¢ Implementar la funcionalidad para completar entrenamientos.

Observacion Sprint. en este Sprint se realizé la implementacion del consumo de
los datos de recetas, ejercicios, entrenamientos registrados en el sistema web. El
servidor Firebase permitié acceder a estos datos y poder reflejarlos en la aplicacion
movil, de manera que el usuario deportista pueda acceder a estos recursos.
Ademas, en caso de ser deportista parte de LSC puede completar dias de
entrenamientos valor que se calcula en base a la cantidad de dias de rutina y que
se ve reflejado en el sistema web permitiendo que el entrenador realice el monitoreo

del progreso que van teniendo los entrenamientos del deportista.

Producto Sprint: Ver Anexo G — Sprint 12

Sprint 13

Objetivo:
e Implementar el calculo de IMC, peso idea, calorias diarias, calorias
quemadas.
e Implementar la visualizacion de los resultados obtenidos luego de los

calculos realizados.

Observacion Sprint:. en este Sprint se realizé la implementacion del calculo de
calorias, con este podran saber calcular su IMC (indice de masa corporal), calcular
su peso ideal, calcular las calorias diarias a consumir y también calcular las calorias

quemadas tras realizar un deporte ya sea caminata, correr, natacion o ciclismo,
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entre otras, para ello cada uno cuenta con un formulario disponible en el menu
entrenamiento en la seccion calculadora. Cada formulario pide informacion
especifica del peso, altura, edad, género que la obtenemos de los valores

ingresados durante el registro del deportista.

Durante el calculo lo datos ingresados por el usuario son validados para la correcta
ejecucion del calculo y posteriormente una vez realizado el calculo, los datos

obtenidos son visualizados por el usuario deportista.

Producto Sprint. \Ver Anexo G — Sprint 13

3.3. Pruebas de Funcionamiento

Pruebas del Sistema Web

Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra detalladas en la Tabla 3.3 fueron realizadas con
el objetivo de comprobar que el software realice lo que el cliente solicitd. Fueron
basadas en los requerimientos funcionales sin necesidad de conocer su

codificacion.

Tabla 3.3 Pruebas de Caja Negra en el Sistema Web

Id Descripcion Estado Observacion Anexo

RFW2: Modificacion del One Page

El super administrador En este prueba se

debe iniciar sesion para implementé un mensaje

poder visualizar todo el de alerta si el usuario

Anexo
PCN1 | menu que le | Aprobado | como algin error  al H

corresponder a su ingresar las credenciales
cuenta y para el ingreso como
posteriormente le super administrador.

permitira cerrar sesion.
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Descripcion

Estado

Observacion

Anexo

RFW2: Modificacion del One Page

PCN2

El super administrador

puede gestionar el
contenido de la pagina
web principal, al iniciar
sesion podra ingresar a
las secciones (inicio,
acerca de mi, servicios,
portafolio, contacto) y
poder actualizar el
contenido de acuerdo a
las necesidades de LSC

Aprobado

Al momento de gestionar
contenido en cualquiera
de las secciones
mencionadas  en la
descripcion , en caso de
afadir, modificar o
eliminar la informacién de
los formularios
dispuestos en cada
seccion el sistema
desplegara los mensajes
de alerta apropiados al
caso.

Anexo

RFWS5: Modificacion del Perfil Administrador

PCN3

El administrador debe
iniciar  sesion  para
poder visualizar todo el

menu que le
corresponde a  su
cuenta y
posteriormente le

permitira cerrar sesion

Aprobado

En este prueba se
implementé un mensaje
de alerta si el usuario
como algun error al
ingresar las credenciales
para el ingreso como
super administrador.

Ver
Anexo

RFWG6: Registro, modificacion y eliminacion de usuario deportista
RFW7: Registro, modificaciéon y eliminacion de recetas
RFW8: Registro, modificacion y eliminacion de ejercicios
RFW9: Registro, modificaciéon y eliminacion de rutinas
RFW10: Registro, modificacion y eliminacion de entrenamientos

PCN4

El administrador puede
realizar operaciones
CRUD de deportistas ,
recetas, ejercicios,
entrenamientos y
rutinas ademas de
poder modificar su perfil
de usuario.

Aprobado

Para acceder a |los
formularios  adecuados
debe seguir las secciones
disponibles en el menu
izquierdo de la pantalla si
desea anadir, modificar o
eliminar la informacién de
los formularios
dispuestos en cada
seccion el sistema
desplegara los mensajes
de alerta apropiados al
caso.

Ver
anexo

34




Id Descripcion Estado Observacion Anexo

RFW11: Visualizar IMC, peso ideal del usuario deportista mediante
graficos estadisticos y monitorear el progreso de los entrenamientos
asignados.

En esta prueba fue
indispensable  manejar
los datos de peso, altura
para poder obtener
valores de IMC que son | Ver
Aprobado | representados anexo
graficamente ademas del L
dato de la cantidad de
dias de rutina para poder
obtener el progreso del
entrenamiento.

El administrador puede
dar seguimiento al
progreso de sus
deportistas.

PCN5

Pruebas de compatibilidad
Las pruebas de compatibilidad del sistema web se realizaron en diferentes
navegadores como se muestra en la Figura 3.3 y en la Tabla 3.4 con el fin de

visualizar el correcto funcionamiento del sistema web.

ACERCA DEMI

BIENVENIDO A NUESTRO SITIO

Figura 3.3 Sistema Web visto desde el navegador Firefox

Tabla 3.4 Navegadores que soporta el Sistema FitApp

Plataforma Version
Google Chrome 77.0.3865.120
Mozilla Firefox 69.0.3
Microsoft Edge 44.18362.387.0
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Pruebas de la Aplicacion Movil

Pruebas de compatibilidad

Las pruebas de compatibilidad se realizaron con el objetivo observar como
reacciona la aplicacion movil en diferentes Smartphone con sus respectivos
sistemas operativos y versiones. Para realizar las pruebas en Android se utilizé el
comando Jonic serve -l que ejecutara el navegador con una la direccidon
http://localhost:8200/ en donde se puede elegir la plataforma a utilizar para la

ejecucion.

Figura 3.4 Visualizacion de la app movil en ionic lab

BIENVENIDOS A FIT APP

Establezca sus datos de
condicion fisica y vea su
progreso

¢YA ERES MIEMBRO?
INGRESAR

Figura 3.5 Visualizacion en plataforma Android ionic lab
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Mientras que las pruebas en iOS se realizaron en DevApp, el cual se descarga de
AppStore, para ello debemos ejecutar el proyecto utilizando el siguiente comando
ionic serve --devapp lo que devolvera el nombre de nuestra app que podremos
visualizar en la aplicacion DevApp como muestra la Figura 3.6 y Figura 3.7 o

podemos ingresar manualmente los datos. Ver Tabla 3.5.

«il Movistar = 17:44 ol Movistar 18:33

= DEVAPP DEVAPP

® Connected to WIFI

"? Fitapp@8100

\

Enable and connect to WIFI
@ 2 Connect computer to same network

@ 3 Run ionic serve -c

® 4 Allow the app to build

@® s Enioy

Having
Check out our Tro

Listening for apps on your network

Figura 3.6 Vista del proyecto FitApp en DevApp

BIENVENIDOS A FIT APP

Establezca sus datos de
condicion fisica y vea su
progreso

¥

¢YA ERES MIEMBRO?
INGRESAR

L]

Figura 3.7 Pantalla de la aplicacion FitApp en lonic DevApp
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Tabla 3.5 Pruebas de compatibilidad en Smartphones

Plataforma Versioén Modelo Anexo

Android 7.0 Samsyng S5 Anexo M
Prime

Android 8.0.0 Sony Xperia Anexo N

i0OS 12.4.1,13.1.3 Iphone 6s Anexo N

Pruebas de interfaz con el usuario

Con estas pruebas se evalua los siguientes aspectos:

e Elementos graficos: orden de la pantalla, colores y contrastes, fondos,

imagenes adecuadas. Ver Figura 3.8.

e Tipografias y textos: ortografia, redaccion y simbolos. Ver Figura 3.9.

e Entradas: datos de entrada, acciones posteriores, adecuada posicion y
tamafio. Ver Figura 3.10 y Figura 3.11.

¢ Mensajes: de error y alerta. Ver Figura 3.12 y Figura 3.13.

wrOmQ ¢ OB =57%u1919

Cerrar

FELICITACIONES

CUERPO SALUDABLE

Rutinas de ejercicio y dietas
personalizadas

%V
s %
— -

\ Y |

om -
> ==,

i Lo lograste! L

Haz completado tu

N T " ‘YA ERES MIEMBRO?
entrenamiento, !sigue asi! INGRESAR

Figura 3.8 Prueba de interfaz: elementos graficos
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Recetas Tonificar

RECETAS DEL DIA

HUEVOS ESCALFADOS

Figura 3.9 Prueba de interfaz: tipografias y textos

Wi O | Q& OB =57%E1919

€ REGISTRO NUEVA CUENTA € REGISTRONUEVA CUBNTA

Brindanos tu informacicn personal

Brindanos tu informacién personal
NOMBRE
APELLIDO
EMAIL

CONTRASENA

CONFIRMAR CONTRASERA REGISTRAR

Figura 3.10 Datos de entrada y acciones al registrarlo
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LO MAS NUEVO DE HOY!

mds reciente e 3y e

Tu peso actual : 30.0

Espere por favor. El usuario se ha logeado exitosamente

[——

Restablecer Contrasefia = N 3 Tu Peso Ideal

44.1Kg

ZAUN NO ERES MIEMBRO? UNETE YA!

Figura 3.11 Datos de entrada para iniciar sesion y acciones al iniciar

Restablecer Contrasena

|ahir@Ehotmasl com

T hamios efivisdo un lnk e rese! pessword 3 fu comes

Restablecer Contrasefia

=D GEED

ZAUN NO ERES MIEMBROT jNETE YA!

Figura 3.12 Mensajes de alerta en la aplicacion movil
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Onior@

X F.26%021:19

< Perfil

NOMBRE
Emily
APELLIDO
Sanabria

| - ¢Quieres que la app de FitApp realice
= la siguiente accién: acceder a las

imagenes, el contenido multimedia y
los archivos del dispositivo?

RECHAZAR PERMITIR

PESO 52 K
ALTURA 157 o
FECHA Elige

Figura 3.13 Mensaje al desear ingresar a la galeria de fotos del dispositivo
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Los requerimientos estudiados permitieron agilizar el proceso de desarrollo
del sistema al brindar informacion exacta acerca de los procesos a automatizar en

este trabajo.

La metodologia Scrum permitié al equipo de desarrollo concentrarse en
funcionalidades puntuales por intervalos de tiempo, logrando mejores entregables
ligados a las necesidades del Product Owner cumpliendo con requerimientos
establecidos o nuevos y permitiendo una constante retroalimentacion con el
Development Team para poder adaptar el desarrollo a las cambiantes necesidades

del sistema.

La implementacion de Firebase y su servicio en la nube Cloud Storage
permitié guardar datos y a la vez recuperarlos como objetos JSON empleando
lapsos cortos de tiempo y conservando su integridad. Utilizar esta estructura facilitd
la lectura e interpretacion de los resultados obtenidos. Firebase y Cloud Storage
también proporcionan beneficios como una facil configuracion y el consumo

eficiente de la informacion almacenada mostrando cambios al instante.

Para la autenticacion se utilizé Firebase Authentication ya que proporciona
sus propios métodos para la autenticacion de usuarios, permitiendo que los

usuarios ingresen al sistema web garantizando la proteccion de sus datos.

Se utilizd6 Balsamiq Cloud como herramienta grafica que permitié disefar
bocetos de las interfaces de usuario del sistema web y de la aplicacién mévil de
una manera facil y agil. Este proceso de prototipado ayudé a crear el sistema lo
mas rapido y parecido posible a los bocetos ya creados evitando el consumo de

mas tiempo en el disefio de las interfaces de usuario.

Para el desarrollo del sistema web se utilizd Angular ya que al ser una
herramienta con una curva de aprendizaje sencilla permitié reducir tiempos y facilité

la creacion del single page del sistema web.
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Para el desarrollo de la aplicacién maovil se utilizé el framework open source
lonic, ya que permitié el desarrollo de aplicaciones hibridas ademas de proveer
componentes necesarios para crear una interfaz atractiva y facil de manejar por los

usuarios.

Se realizaron diferentes pruebas con el fin de comprobar el funcionamiento,
compatibilidad e interfaz con el usuario. Las pruebas de software realizadas al
sistema web estuvieron basadas en los requerimientos funcionales del mismo y
permitieron verificar el cumplimiento de los mismos de acuerdo a lo que el cliente

solicito.

Las pruebas de compatibilidad se realizaron con el fin de verificar el correcto
funcionamiento en diferentes navegadores web y plataformas y a través de las
mismas se pudo establecer la versidon adecuada para el funcionamiento del sistema
web, mientras que para la aplicacion movil permitieron comprobar el correcto
funcionamiento en distintos dispositivos moviles y a través de las mismas se pudo

delimitar su versiéon minima.

Finalmente, las pruebas de interfaz con el usuario permitieron verificar que
tan amigables e intuitivas son al momento del uso, por ejemplo, si el usuario logré
iniciar sesién o modificar su perfil. Ademas, a través de estas se logro identificar
posibles errores para poder corregirlos en posteriores versiones de la aplicacion.

Recomendaciones

Es necesario tener una conexion a internet para poder tener una mejor
experiencia de usuario tanto en la movil como en la web y asi poder visualizar los

cambios realizados.

Se recomienda trabajar con las versiones estables tanto de lonic como de
Angular ya que ambos son framework que se van actualizando constantemente,

debido a la compatibilidad de los plugins a usar.
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