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RESUMEN

Este trabajo tiene como objetivo desarrollar un sistema web para la gestion de clientes

de un gimnasio, con el fin de agilizar los procesos dentro del gimnasio.

A través de entrevistas con Eduardo Ledn se detecto la necesidad de un sistema para
automatizar los procesos tales como el registro de un cliente, la asignacion de las rutinas a los

clientes, en caso de que el usuario desee brindarle un plan alimenticio.

Ademas, se implemento SCRUM para el desarrollo de la aplicacion ya que se tuvo que cumplir
con un cronograma de 4 meses para la planificacion, desarrollo y pruebas del sistema. Gracias

a sequir la planificacion se logré cumplir con las fechas acordadas desde un inicio.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1. MARCO DE REFERENCIA

1.1. JUSTIFICACION

En la actualidad, los gimnasios son destinos populares para personas de todas las edades
que buscan mejorar su salud y bienestar fisico. La creciente demanda de servicios de
acondicionamiento fisico enfatiza la importancia de cumplir con las expectativas del publico. Por
lo tanto, la implementacion de un sistema web para el gimnasio es crucial. Este sistema no solo
hara que la gestion y las operaciones internas sean mas faciles, sino que también mejorara la
experiencia del usuario y satisfacer las crecientes necesidades de una poblacion que busca un
estilo de vida activo. El sistema web se erige como una herramienta clave para satisfacer las

demandas de desde la administracion de clientes hasta la personalizacion de rutinas.

Al implementar un sistema web en el gimnasio, se proporcionara al usuario la capacidad
de recibir notificaciones anticipadas sobre la fecha de vencimiento de su pago mensual a traves
de alertas enviadas a su correo. Esta aplicacion no solo facilitara la gestion de pagos, sino que
también permitira a los clientes acceder a informacion detallada sobre rutinas y dietas
personalizadas, brindandoles las herramientas necesarias para alcanzar sus objetivos de fitness.
Ademas, el sistema permitira al dueno del gimnasio utilizar un registro detallado de los numeros
reales de clientes para desarrollar estrategias efectivas, como promociones y descuentos, con el
objetivo de atraer nuevos clientes y aumentar las ganancias del establecimiento. Los clientes
también podran gestionar sus horarios de manera eficiente, evitando la congestion en el gimnasio

durante las horas pico.



Con informacion precisa sobre preferencias y habitos, los entrenadores podran
personalizar las dietas y rutinas, brindando un servicio mas adaptado a las metas individuales de

cada cliente.

Contar con este sistema proporcionara al gimnasio la capacidad de medir y evaluar los
resultados obtenidos. Identificara areas de mejora y permitira establecer un nuevo plan para
corregir errores, atrayendo asi a nuevos clientes y manteniendo la lealtad de los existentes.
Ademas de los beneficios para los clientes, la implementacion del sistema resultara en una
reduccion significativa de costos, disminuyendo el uso de documentos impresos y optimizando

el tiempo empleado en tareas administrativas.

1.2. Planteamiento del problema

Al implementar un sistema web, va a permitir que el usuario pueda saber por medio de
notificacion previas cuando se culminara su fecha de pago mensual con una alerta que dara su
correo, ademas esta aplicacion le permitira al cliente saber las rutinas y dietas que tenga que
cumplir para lograr los resultados que el cliente desee. Al tener un registro de los numeros reales
de clientes el duefio del gimnasio puede establecer estrategias para como promociones y
descuentos para atraer nuevos clientes y que de esta manera genere un aumento en las
ganancias del gimnasio. También el cliente podra reservar un horario o reagendar para evitar que

el gimnasio este muy lleno a ciertas horas.

Ademas, el entrenador podra llevar los avances de los clientes sabiendo a mayor detalle
sus preferencias y habitos mejorando la experiencia del usuario estableciendo dietas y rutinas

personalizadas para cada uno dependiendo de que resultado es el que busca.

Al contar con el sistema el gimnasio puede medir los resultados de este y ver en qué

aspectos esta fallando para establecer un nuevo plan para corregir los errores y asi conseguir



nuevos clientes y mantener a los que ya se tiene. Algunas de las ventajas que se tiene al
implementar este sistema es la reduccion de costos y dinero reduciendo el numero de

documentos impresos y reduciendo el tiempo de tareas administrativas.

1.3. Objetivo General
Analizar, crear y desarrollar un sistema web para Ia gestion de usuario de un gimnasio

que permita automatizar varios procedimientos de este.

1.4. Objetivos Especificos

e Determinar los procesos de control de usuarios que generan perdida de informacion, con
la finalidad de abolirlos.

e Cambiar el funcionamiento de la gestion de usuarios a un sistema administrativo
automatizado que da mas comodidad al administrador del gimnasio y a los clientes.

e Presentar una aplicacion que contenga interfaces interactivas y organizadas con el fin de

que esta sea facil de usar para los usuarios.

1.5. Antecedentes
En la actualidad la tecnologia esta al alcance de todos y esta se ha convertido en algo
vital en nuestra rutina diaria. Los gimnasios locales por mucho tiempo han ofrecido el servicio de
entrenamiento con pesas, sin embargo, son pocos los gimnasios que cuentan con un sistema
para una mejor gestion de esto y es esta la razon por la que estos tambiéen deben acoplarse a

este cambio.

El proposito del proyecto es mejorar el servicio que se brinda a los clientes ofreciéndoles
una nueva tecnologia por medio la cual ellos tendran acceso a una pagina web que ayudara al
entrenador a tener una mejor gestion de las rutinas y dietas de sus clientes, mejorando la
experiencia tanto del cliente como del entrenador. Lo que se espera obtener al implementar este

nuevo sistema en el gimnasio es un aumento en la eficiencia del entrenador reduciendo el tiempo



en que el planea las rutinas y dietas de los clientes, llevando un seguimiento personalizado de

cada uno.

1.6. Alcance
En este trabajo, se desarrollara un sistema web que cuente con los modulos necesarios
para la correcta gestion de clientes, otro modulo que ayude a los clientes a saber la rutina general
que deben cumplir y el plan alimenticio al que se deben regir. También, el sistema contara con
interfaz amigable con los usuarios basandose en la eleccion de colores Negro (Que significa
elegancia), blanco (Que significa paz) y verde (Significa salud y energia.). También esta sera muy

interactiva para que los usuarios no se confundan al momento de navegar a través de ella.



CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA

2. Marco Tedrico

2.1. Generalidades
En este proyecto vamos a trabajar con une metodologia aplicada porque el conocimiento

gue se aplicara esta enmarcado en la logica del negocio y en el desarrollo Web

Se aplicaran técnicas que nos faciliten la identificacion de los requerimientos funcionales

para lo que sera necesario diagramas de proceso y usaremos entrevistas a los involucrados

La I6gica de negocio del Edu’s Gym empieza por el registro de un nuevo cliente en la
libreta del duefio. Ahi se cancela la primera mensualidad junto con la inscripcion. Después el
entrenador te pesa y mide para poder crear un plan que el cliente debe seguir. Este plan incluye
las rutinas que el cliente realizara en cada sesion junto con el plan alimenticio que llevara ya sea
para bajar de peso o aumentar musculatura. El entrenador llevara un seguimiento de cada cliente
para ir actualizando sus rutinas y plan alimenticio. El duefio entrega un papel donde esta el
numero de sesiones maximas que el cliente puede ir en un mes que son 26 sesiones, también
incluye el nombre y la fecha de pago. Este papel se lo presenta al entrar del gimnasio para llevar
un registro de que dias viene cada cliente. Este proceso es uno de los que se quiere automatizar

con este proyecto.

Para el desarrollo del sistema se usara la metodologia agil SCRUM ya que esta nos

permite realizar el proyecto en un corto periodo de tiempo.

Para el modelo de datos usaremos un modelo entidad-relacion que nos permite visualizar

las relaciones que existen entre las entidades.

Para el desarrollo del backend usaremos ASP.net core donde crearemos los métodos
para realizar el CRUD (Create, Read, Update , Delete) de nuestro sistema.
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Ademas, utilizaremos lenguaje de marcado HTML para el desarrollo de la pagina web.
Utilizaremos Bootstrap que nos facilitara el dar estilos a nuestra pagina web y que esta sea

adaptable. El patron de arquitectura que se utilizara es modelo-vista-controlador.

Las pruebas que se realizaran al sistema son: pruebas funcionales, pruebas de

comunicaciones, pruebas de rendimiento, pruebas de facilidad de uso.

2.2. Framework
Son las herramientas utilizadas para el desarrollo de aplicaciones que nos facilitan el
desarrollo de estas. Un framework es un conjunto de componentes reutilizables para construir
una aplicacion, este cuenta con extensiones, librerias y plugin que disminuyen la carga de trabajo

del programador.

2.3. JavaScript
Es un lenguaje de programacion interpretado, basado en prototipos que soporta
programacion orientada a objetos. Es utilizado para hacer paginas webs interactivas. Algunas de
las funciones con las que cuenta JavaScript pueden mejorar la experiencia del usuario (anonimo,

2022).

24. Asp.Net Core
Es un marco tedrico multiplataforma que tiene como fin compilar aplicaciones en internet.
Es de codigo abierto y de alto rendimiento (Anderson, 2022). Es un framework orientado a

aplicaciones web que fue desarrollado por Microsoft y su comunidad.



2.5. PostgreSQL
El sistema gestor de base de datos que utilizaremos sera el de PostgreSQL ya que es
codigo abierto lo que nos ayudara a no realizar gastos en este punto. Ademas, esta disefiado
para soportar sintaxis SQL. Es por este motivo que cuenta con caracteristicas como control de
concurrencia, funciones y consultas. (Herrera, 2016). Al ser un framework de codigo abierto

existe una comunidad grande que nos permitira a solventar dudas facilmente a traves de internet.

2.6. Programacion Orientada a objetos
Es un paradigma de programacion que nos ayuda a desarrollar aplicaciones complejas

con un codigo claro y manejable ya que nos permite la reutilizacion de codigo.

2.7. Metodologia Informatica
Para realizar el proyecto de titulacion se escogio la metodologia agil SCRUM la cual nos
permitira realizar el proyecto en un corto periodo de tiempo, también podemos separar el
proyecto en blogue mas pequefios que los llamaremos sprints, estos nos ayudan a que el
proyecto sea mas gestionable. Ademas, se logra la integracion de todas las partes involucradas
en el proyecto es decir que se mantiene contacto en todas las fases con el cliente (Feliciano,

2017).

2.7.1. Definicion de SCRUM
Scrum es una metodologia agil de trabajo iterativo e incremental para la gestion de
proyectos. Es usado en el desarrollo de software. SCRUM se centra en el software funcional y la

flexibilidad para cambiar junto con los requisitos del negocio (anénimo, 2022).



2.7.2. Artefactos de SCRUM

¢ Producto Backlog

Producto backlog es una lista que contiene las nuevas funciones, las tareas, la correccion
de errores y las mejoras para crear el producto. Estos datos se obtienen a partir de reuniones
con el cliente, las demandas del mercado. Este artefacto se lo actualiza a medida que se

obtiene nueva informacion.

e Sprint Backlog

Es un conjunto que tiene las tareas del producto backlog que se desarrollaran durante el
siguiente sprint. Dichos sprint backlogs son creados con el fin de planificar las entregas en futuros
Sprint. Para generar un sprint backlog se escoge una tarea del producto backlog y se lo divide

en tareas mas pequenas. Los Sprint Backlogs se actualizan en la fase de planificacion de sprints.

¢ Incremento del producto

Es la entrega del producto que se realizara el cliente y tiene lugar una vez
completadas las tareas del backlog que fueron desarrolladas durante un sprint. Esto también
va a incluir a las tareas desarrolladas en los anteriores sprints. Una vez concluido un sprint
siempre hay un incremento el cual es decidido durante la fase de planificacion de SCRUM.

Los incrementos ocurren cuando el equipo decide mostrar un avance del proyecto al cliente.

e Sprint

Es un periodo de 1 a 4 semanas en la cual un quipo trabaja para completar las tareas

definidas en la etapa de planificacion de SCRUM. Los sprints ayudaran al equipo a realizar



un mejor software. En cada sprint de trabajo obtendremos un incremento del trabajo el cual

fue definido previamente.

2.7.3. Roles de SCRUM

e Equipo de desarrollo

Normalmente esta formado entre 3 a 9 profesionales los cuales son los encargados
de desarrollar el software, los cuales deberan entregar un incremento del trabajo al final de
cada ciclo de desarrollo. Ellos se encargan de cada incremento a partir de los elementos

definidos en el producto backlog durante la fase de planeacion.

¢ SCRUM Master

Es el lider del equipo. Su objetivo principal es que los equipo alcance los objetivos al
final del proyecto definidos en la fase de planeacion eliminando dificultadas que puedan

complicar cumplir la entrega del producto (Canal, 2022).

¢ Product Owner

Es la persona que se encarga de maximizar y optimizar el valor del producto. Es la
persona intermediaria entre los involucrados y los sponsors del producto. Una de sus tareas
es mantener el Product backlog bien estructurado. En cada sprint debe marcar cual es la
meta acordada para que el producto incremente su valor. También, el Product Owner debe
es el encargado hacer conocer al equipo las demandas del cliente y de la retroalimentacion

hecha por los mismos.



2.8. Fases de Scrum
Scrum cuenta con 5 fases y cada una de estas busca satisfacer las necesidades
planteadas por el SCRUM Master y al mismo tiempo debe cumplir los plazos de entrega del

proyecto.

¢ Inicio

La primera fase es la fase donde vamos a analizar el proyecto, aqui identificamos
cuales son las necesidades del sprint. En esta fase se responde preguntas de Que Como

y cuando lo queremos.
Los primeros pasos que realizamos son:
1. Crear la vision del proyecto
2. ldentificar al SCRUM Master y los involucrados
3. Formar los equipos de SCRUM
4. Crear las listas de requerimientos

5. Planificar el proyecto.

e Planificacion y estimacion
En esta fase se incluyen estos pasos:
1. Crear las historias de usuarios
2. Estimar e identificar las tareas

3. Crear el sprint backlog
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Esta fase es clave ya que nos ayudara a establecer metas fijas y cumplir con las fechas
de entrega de cada sprint. Es una de las tareas mas importantes ya que el SCRUM Master debe

delegar las tareas a cada grupo y estimar los tiempos de entrega.

¢ Implementacion

Debemos cumplir con los siguientes procesos

1. Crear los entregables

2. Realizar una reunién semanal.

3. Refinanciamiento del backlog priorizado del producto.

e Revision y retrospectiva

Una vez implementado lo planificado se debe hacer una revision del proceso, lo que

quiere decir una evaluacion propia del equipo de trabajo.

2 Validar y demostrar el sprint

3 Revision del sprint

¢ Lanzamiento

Esta es Ia ultima fase de la metodologia agil SCRUM. Este es el desenlace del proyecto

donde entregamos el producto al cliente y se debe cumplir con 2 tareas.

1. Enviar los entregables

2. Retroalimentacion del proyecto.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3. Metodologia de desarrollo del plan de tesis

3.1. Investigacion Cualitativa
Este analisis se realizara empleando un enfoque de investigacion aplicada, dado que su
finalidad es utilizar los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera para abordar una

problematica concreta en el gimnasio objetivo.

La investigacion cualitativa consiste en comprender el comportamiento de un grupo de
personas en base a sus experiencias, por lo tanto, en este proyecto realizaremos un estudio de
las personas relacionadas con el gimnasio llamado Edu’s Gym. Se espera obtener informacion

a base de experiencias de los clientes de dicho gimnasio.

La investigacion cualitativa se enfoca en el analisis detallado, descripcion e interpretacion
de fendmenos sociales complejos a traves de la recopilacion y evaluacion de datos que no
involucran cifras numeéricas. Su proposito es explorar y profundizar en la comprension de estos
fenomenos mediante enfoques cualitativos y tacticas como entrevistas, observacion participante
y revision de contenidos. De esta manera, se facilita el analisis de los datos recolectados
utilizando métodos como el analisis tematico, narrativo y del discurso, junto con otras estrategias

cualitativas, para identificar patrones y temas emergentes.

La metodologia cualitativa que seleccionamos es la metodologia tradicional ya que
necesitamos de las personas que asisten al gimnasio para resolver un problema, es decir que
con la ayuda de ellos podremos mejorar y facilitar las tareas principales para un mejor

funcionamiento de Edu’s Gym.
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3.2. Investigacion Aplicativa

Segun Ortega(2022) la investigacion aplicativa busca utilizar los conocimientos vy
hallazgos adquiridos para abordar problemas o situaciones especificas en la practica. En lugar
de centrarse en la teoria o la generacion de nuevos conceptos, la investigacion aplicativa se
orienta hacia la resolucion de problemas practicos y la implementacion de soluciones en el
mundo real. Este enfoque busca aplicar los resultados de la investigacion para mejorar
situaciones, tomar decisiones informadas y generar un impacto practico en diversos campo La
utilizacion de metodos y procedimientos de ingenieria se vuelve esencial al considerar la
implementacion de metodologias de desarrollo, ya que estas brindan una guia fundamental para
el proceso de desarrollo y garantizan la calidad del producto final en términos de seguridad,
funcionalidad y coherencia. En la actualidad, al emprender un proyecto de software, se debe
tomar la decision entre optar por una metodologia agil o una tradicional, y en este caso, hemos

optado por emplear una metodologia agil.

Después de concluir la investigacion aplicada, se lograra disponer de un prototipo o
herramienta practica y funcional para la gestion del gimnasio, lo que puede tener un efecto
positivo en la organizacion y administracion de las principales actividades del gimnasio
comunidades. Para lograr esto, es necesario aplicar los principios y metodologias de la
investigacion cientifica con el propdsito de disefar, desarrollar y poner a prueba un sistema web

gue permita una gestion eficaz y eficiente del gimnasio.

3.3. Metodologia de desarrollo de software
Previamente a definir la metodologia que vamos a utilizar en el desarrollo de este proyecto

hay que dejar claro la definicion de metodologia de desarrollo de software.

13



La metodologia de desarrollo de software son los métodos y técnicas utilizados para
disefiar un software. Esta nos permitira controlar el desarrollo del mismo anticipando los errores
que pueden ocurrir, ahorrar tiempo y gestionar de una mejor manera los recursos de los que

disponemos.

Existen varios tipos de metodologia, pero en el cual nos vamos a basar es en la

metodologia agil.

3.4. Modelo que aplica
3.4.1. Metodologia agil
En los ultimos afios, hemos observado un crecimiento en la adopcion de esta
metodologia, lo cual ha sido impulsado por la necesidad de adaptar nuestras practicas de trabajo
y enfoque de desarrollo a las particularidades de cada proyecto. El objetivo primordial de esta
tendencia es optimizar la productividad, permitiendo la gestion de proyectos de manera versatil

y eficiente. Algunas de las ventajas mas destacadas de esta metodologia incluyen:

e Eleva la calidad del producto final.

« Fomenta la participacion del cliente a lo largo del proceso de desarrollo, lo que se
traduce en una mayor satisfaccion por parte del cliente.

e Contribuye a una mejor organizacion y dinamica de trabajo en equipo.

« Facilita un mayor control sobre los aspectos temporales y financieros del proyecto.

He observado como esta metodologia se ha vuelto esencial en la industria, marcando una

diferencia significativa en la forma en que abordamos proyectos de desarrollo.
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3.4.2. Metodologia SCUM

Scrum, como metodologia, representa un enfoque que destila valores esenciales como
colaboracion, transparencia y flexibilidad en el contexto de proyectos y desarrollo de software.
Esta radica en la creencia de que, a través de la entrega por etapas y la retroalimentacion
constante, se logra la satisfaccion del cliente. Este método inculca un alto sentido de
responsabilidad individual en los miembros del equipo, promueve la comunicacion efectiva y
aboga por la inspeccion y adaptacion en curso. Sin duda, Scrum emerge como una filosofia de
trabajo que persigue la excelencia en calidad y eficiencia, respaldando una vision de mejora
constante y entrega de productos innovadores que se ajustan a los cambios continuos del

entorno del proyecto.

En base a lo investigado hemos elegido trabajar con SCRUM ya que tenemos a un
experto en el area que tendra el rol de Producto Owner que sera Eduardo Leon mientras que
los demas roles del equipo los cumplira mi persona que son Scrum master, disefiador,

evaluador y desarrollar.

Mantendremos reuniones con Eduardo Leon y sus clientes con el objetivo de realizar el

backlog para cada Sprint.

3.4.3. Teécnica de recoleccion de datos
Para recopilar datos, se empleara el enfoque de entrevista, que se considera la eleccion
idonea para esta situacion de investigacion. Esta decision se basa en la disponibilidad de un
experto en el campo, como se menciono anteriormente. Las entrevistas brindaran una
oportunidad unica para obtener informacion detallada y precisa sobre el objeto de estudio a
traves de la interaccion directa con los participantes, siguiendo las pautas de Hernandez Sampieri

(2014). Es importante destacar que la entrevista es una técnica ampliamente empleada en

15



investigaciones cualitativas debido a su capacidad para explorar en profundidad temas complejos

y adquirir una comprension mas profunda de la informacion.

CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

4. Desarrollo de la Metodologia Scrum

El objetivo principal de este capitulo reside en proporcionar una exposicion minuciosa del
proceso de desarrollo de Ia aplicacion web, empleando la metodologia Scrum como marco de
trabajo. En las paginas que siguen, se detallaran las historias de usuario que guiaran el disefio y
desarrollo, los casos de uso derivados de estas historias, asi como la arquitectura del software.
Ademas, se asignaran los roles y responsabilidades a los miembros del equipo de desarrollo. La
finalidad ultima de este enfoque es dirigir la atencion hacia cada tarea con miras a cumplir
exitosamente con el Sprint y realizarlo en el plazo estipulado, asegurando que los entregables

satisfagan las necesidades y expectativas del usuario.

41. Asignacion de Roles

Tabla 1. Tabla de Roles
Rol Responsable
Lider del proyecto: Ing. Mora Edison
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Productor Owner: Leon Eduardo

Scrum Master: Lincango Mateo
Disenador: Lincango Mateo
Desarrollador: Lincango Mateo
Tester: Lincango Mateo

Nota. La tabla presentada proporciona una vision clara de los miembros del equipo y los
roles que desempefiaran en el proyecto. Cada rol se asocia con diversas actividades y
responsabilidades especificas, lo que garantiza una distribucion eficiente de tareas. .La tabla de
roles y responsabilidades del equipo se convierte en una herramienta esencial para la gestion y
coordinacion efectiva del proyecto, permitiendo un enfoque claro en la ejecucion de tareas y el

logro de los objetivos del proyecto.

4.2. Historias de Usuario
Las historias de usuario se obtuvieron a través de una reunion con el entrenador del
gimnasio Edu’'s Gym. Ademas, se llevo a cabo una pequefia reunion con algunos de los clientes
del gimnasio. Una vez finalizadas estas reuniones se identificaron los actores y procesos en los

que se establecio el cronograma para realizar este proyecto.

4.2.1. Historias de usuario para el cliente

Tabla 2. Tabla Historia de inicio de sesion
ID HO001
Nombre Historia de inicio de sesidn
Prioridad Alta
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Riesgo Baja

Permitir a los cliente iniciar sesion para acceder a sus datos
Descripcion
personalizados

Verificar que los clientes pueden iniciar sesion correctamente y

Validacion
acceder a sus paneles de control.
Tabla 3. Tabla Historia de Visualizacion de Rutinas
ID H002
Nombre Historia de Visualizacion de Rutinas
Prioridad Media
Riesgo Bajo
Descripcion Habilitar la visualizacion de rutinas asignadas para el dia actual.
Se debe confirmar que los clientes pueden ver claramente sus
Validacion
rutinas diarias.
Tabla 4. Tabla Historia de Acceso a Plan Alimenticio
ID HO03
Nombre Historia de Acceso a Plan Alimenticio
Prioridad Media
Riesgo Bajo

Permitir a los clientes acceder a sus planes alimenticios
Descripcion
personalizados.
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Verificar que los clientes pueden acceder a la informacion de
Validacion
sus planes alimenticios.
Tabla 5. Tabla Historia de Actualizacion de Perfil
ID HO004
Nombre Historia de Actualizacion de Perfil
Prioridad Media
Riesgo Bajo
Descripcion Facilitar la actualizacion de la informacion del perfil del cliente.
Confirmar que los clientes pueden realizar cambios en su
Validacion
informacion de perfil.
Tabla 6. Tabla Historia de Recepcion de Notificaciones
ID HO06
Nombre Historia de Recepcion de Notificaciones
Prioridad Media
Riesgo Bajo

Enviar notificaciones por correo electronico a los clientes sobre
Descripcion
vencimientos de membresias.

Validacion Confirmar que los clientes reciben notificaciones oportunas.
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4.2.2. Historias de usuario para el entrenador

Tabla 7. Tabla Historia de Inicio de Sesion
ID HOO07
Nombre Historia de Inicio de Sesidn
Prioridad Alta
Riesgo Bajo

Permitir que los entrenadores inicien sesion para acceder a las
Descripcion
herramientas de gestion.

Verificar que los entrenadores pueden iniciar sesion y acceder

Validacion
a su panel de control.
Tabla 8. Tabla Historia de Asignacion de Rutinas
ID HO08
Nombre Historia de Asignacion de Rutinas
Prioridad Alta
Riesgo Moderado

Facilitar la asignacion de rutinas de ejercicio a clientes
Descripcion
especificos.

Se debe confirmar que los entrenadores pueden asignar rutinas
Validacion
efectivamente.
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Tabla 9. Tabla Historia de Asignacion de Planes Alimenticios:

ID HO09

Nombre Historia de Asignacion de Planes Alimenticios
Prioridad Alta

Riesgo Moderado

Permitir que los entrenadores asignen planes alimenticios
Descripcion
personalizados a sus clientes.

Verificar que los entrenadores pueden asignar planes

Validacion
alimenticios de manera exitosa.
Tabla 10. Tabla Historia de Gestion de Clientes
ID HO11
Nombre Historia de Gestion de Clientes
Prioridad Alta
Riesgo Moderado

Facilitar la gestion de clientes, incluyendo la adicion vy
Descripcion
eliminacion de clientes.

Verificar que los entrenadores pueden gestionar efectivamente
Validacion
la informacion de los clientes.
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4.3. Requerimientos Funcionales
Los requerimientos funcionales fueron obtenidos a partir de las historias de usuario. Estos
requerimientos funcionales cumplen un papel fundamental para el correcto funcionamiento de la

pagina web. Estos requerimientos cumplen con las necesidades del usuario.

Una vez analizadas las historias de usuario se identificé los requerimientos para el

correcto funcionamiento de la pagina web para el gimnasio.

e Iniciar sesion

e Gestion de Clientes

e Asignacion de Rutinas y Planes Alimenticios
e (Gestion de Rutinas

e Seguimiento de membresias

e Gestion de Usuarios

* Notificaciones por Correo Electronico

e Gestion de planes alimenticios

e Gestion de roles y permisos

¢ Panel de Administracion

44. Requerimientos No Funcionales
En base a las historias de usuario se ha obtenido los requerimientos no funcionales.
Dichos requerimientos son necesarios para garantizar el buen funcionamiento de la aplicacion
web los cuales vienen de las necesidades de los usuarios. Los requerimientos no funcionales se

detallan a continuacion.

e Compatibilidad
e Responsive

e Arquitectura MVC
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e Se usara asp.net Core para el desarrollo del backend y del frontend.

4.5. Casos de uso de la aplicacion
En base a los requisitos funcionales, los requisitos no funcionales y las historias de

usuario, se elaborara los casos de uso para nuestro aplicativo web.

Los casos de uso representan detalladamente las interacciones entre los clientes, el
administrador y el entrenador con el sistema web. Se describe los escenarios y las acciones que

se pueden dar al interactuar con la aplicacion web.

23



Figura 1. Figura de Caso de uso de Cliente
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Figura 2. Figura de Caso de uso de Entrenador
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Figura 3. Figura de Caso de uso de Administrador
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Figura 4. Figura de Caso de uso iniciar sesion y registrarse
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Descripcion: Los actores pueden ingresar al sistema

Actores: Entrenador, Cliente, Administrador

Flujo Principal:

El actor crear un usuario para ingresar al sistema.

Usando los credenciales previamente creados el actor ingresa al sistema.

El sistema validas los credenciales ingresados.

En caso de que el ingreso sea exitoso se redirige a la pagina principal del sistema.

Figura 5. Figura de Caso de uso: Administrar Usuarios.
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Caso de uso: Crear usuario

Descripcion: Los actores pueden crear a los usuarios.

Actores: Administrador

Flujo Principal:

El actor selecciona el apartado de usuarios

El sistema presenta la lista de usuarios.

El actor selecciona el botén de crear usuario.

El sistema carga un formulario para crear un usuario nuevo.

El sistema crea un nuevo usuario

El sistema presenta la lista de usuarios actualizada

Caso de uso: Actualizar usuario

Descripcion: Los actores pueden actualizar a los usuarios.

Actores: Administrador

Flujo Principal:

El actor selecciona el apartado de usuarios

El sistema presenta la lista de usuarios.

El actor selecciona el botdn de actualizar.

El sistema carga un formulario con los datos del usuario.

El actor modifica el usuario seleccionado.
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El actor presiona el boton guardar.

El sistema actualiza el registro del usuario seleccionado.

El sistema presenta la lista de usuarios actualizada

Caso de uso: Eliminar usuario

Descripcion: Los actores pueden eliminar a los usuarios.

Actores: Administrador

Flujo Principal:

El actor selecciona el apartado de usuarios

El sistema presenta la lista de usuarios.

El actor selecciona el boton de eliminar usuario en el usuario que desea eliminar.

El sistema muestra un mensaje para confirmar.

El actor presiona el boton confirmar.

El sistema elimina el usuario deseado.

El sistema muestra un mensaje de éxito o error.

El sistema presenta la lista de usuarios actualizada

Caso de uso: Visualizar usuario

Descripcion: Los actores pueden visualizar la lista de usuarios.

Actores: Administrador

Flujo Principal:

El actor selecciona el apartado de usuarios
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El sistema presenta la lista de usuarios.

Figura 6. Figura de Caso de uso: Administrar Roles y permisos.
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administrador

Caso de uso: Crear rol

Descripcion: Los actores pueden crear roles.

Actores: Administrador

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el apartado de roles
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2. El sistema presenta la lista de roles.

3. El actor selecciona el boton de crear rol.

4. El sistema carga un formulario para crear un rol nuevo.
5. El sistema crea un nuevo rol.

6. El sistema presenta la lista de roles actualizada.

Caso de uso: Actualizar roles

Descripcion: Los actores pueden actualizar a los roles.

Actores: Administrador

Flujo Principal:

—

El actor selecciona el apartado de roles

2. El sistema presenta la lista de roles.

3. El actor selecciona el boton del rol a actualizar.

4. El sistema carga un formulario con los datos del rol.
5. El actor modifica el rol seleccionado.

6. El actor presiona el boton guardar.

7. El sistema actualiza el registro del rol seleccionado.
8. El sistema presenta la lista de roles actualizada

Caso de uso: Eliminar rol

Descripcion: Los actores pueden eliminar a los roles.

Actores: Administrador
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Flujo Principal:

—

El actor selecciona el apartado de roles

2. El sistema presenta la lista de roles.

3. El actor selecciona el boton de eliminar rol en el rol que desea eliminar.
4. El sistema muestra un mensaje para confirmar.

5. El actor presiona el boton confirmar.

6. El sistema elimina el rol deseado.

7. El sistema muestra un mensaje de éxito o error.

8. El sistema presenta la lista de roles actualizada

Caso de uso: Visualizar roles

Descripcion: Los actores pueden visualizar la lista de roles.

Actores: Administrador

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el apartado de roles

2. El sistema presenta la lista de roles.

Caso de uso: Asignar permiso a roles

Descripcion: Los actores pueden visualizar la lista de roles.

Actores: Administrador

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el apartado de roles
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El sistema presenta la lista de roles.

El actor selecciona el rol al que desea asignar permisos.

El sistema muestra un mensaje para confirmar.

El actor presiona el boton guardar.

El sistema guardar el rol con los permisos otorgados.

El sistema muestra un mensaje de éxito o error.

33



Figura 7. Figura de Caso de uso: Administrar rutinas.
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Caso de uso: Crear rutina

Descripcion: Los actores pueden crear rutinas.

Actores: Entrenadores

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el apartado de rutinas.

2. El sistema presenta la lista de rutinas.
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3. El actor selecciona el botdn de crear rutina.

4. El sistema carga un formulario para crear una rutina nueva.
5. El sistema crea una nueva rutina.
6. El sistema presenta la lista de rutina actualizada

Caso de uso: Actualizar rutina

Descripcion: Los actores pueden actualizar a los rutinas.

Actores: Entrenador

Flujo Principal:

—

El actor selecciona el apartado de rutinas.

2. El sistema presenta la lista de rutinas.

3. El actor selecciona el boton de editar en la rutina que desea actualizar.
4. El sistema carga un formulario con los datos de la rutina.

5. El actor modifica la rutina seleccionada.

6. El actor presiona el boton guardar.

7. El sistema actualiza el registro de la rutina seleccionada.

8. El sistema presenta la lista de rutinas actualizada

Caso de uso: Eliminar rutina

Descripcion: Los actores pueden eliminar a los rutinas.

Actores: Entrenador

Flujo Principal:
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1. El actor selecciona el apartado de rutinas.

2. El sistema presenta la lista de rutinas.

3. El actor selecciona el boton de eliminar rutina en la rutina que desea eliminar.
4. El sistema muestra un mensaje para confirmar.

5. El actor presiona el boton confirmar.

6. El sistema elimina la rutina deseado.

7. El sistema muestra un mensaje de éxito o error.

8. El sistema presenta la lista de rutinas actualizada

Caso de uso: Visualizar rutinas.

Descripcion: Los actores pueden visualizar la lista de rutinas.

Actores: Entrenador

Flujo Principal:

El actor selecciona el apartado de rutinas.

El sistema presenta la lista de rutinas.
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Figura 8. Figura de Caso de uso: Administrar planes alimenticios.
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Caso de uso: Crear plan alimenticio
Descripcion: Los actores pueden crear planes alimenticios.
Actores: Entrenadores

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el apartado de planes alimenticios.
2. El sistema presenta la lista de planes alimenticios.
3. El actor selecciona el boton de crear plan alimenticio.
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4. El sistema carga un formulario para crear un plan alimenticio nuevo.

5. El sistema crea un nuevo plan alimenticio.

6. El sistema presenta la lista de planes alimenticios actualizada

Caso de uso: Actualizar plan alimenticio

Descripcion: Los actores pueden actualizar a los planes alimenticios.

Actores: Entrenador

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el apartado de planes alimenticios.

2. El sistema presenta la lista de planes alimenticios.

3. El actor selecciona el boton de editar en plan alimenticio que desea actualizar.
4. El sistema carga un formulario con los datos del plan alimenticio.

5. El actor modifica el plan alimenticio seleccionado.

6. El actor presiona el boton guardar.

7. El sistema actualiza el registro del plan alimenticio seleccionado.

8. El sistema presenta la lista de planes alimenticios actualizada

Caso de uso: Eliminar plan alimenticio

Descripcion: Los actores pueden eliminar a los planes alimenticios.

Actores: Entrenador

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el apartado de planes alimenticios.
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2. El sistema presenta la lista de planes alimenticios.

3. El actor selecciona el boton de eliminar plan alimenticio en el plan alimenticio que

desea eliminar.

4. El sistema muestra un mensaje para confirmar.

5. El actor presiona el boton confirmar.

6. El sistema elimina el plan alimenticio deseado.

7. El sistema muestra un mensaje de éxito o error.

8. El sistema presenta la lista de planes alimenticios actualizada

Caso de uso: Visualizar planes alimenticios.

Descripcion: Los actores pueden visualizar la lista de planes alimenticios.

Actores: Entrenador

Flujo Principal:

El actor selecciona el apartado de planes alimenticios.

El sistema presenta la lista de planes alimenticios.

46. Product Backlog
El Product Backlog nos permite observar las funcionalidades y los requisitos que debe

cumplir el sistema web. El Product backlog se puede actualizar en la vida util del sistema.

Tabla 11. Tabla de Product Backlog
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Product Backlog

Codigo

Nombre

Descripcion

Requerimientos Funcionales

RFO1 Iniciar Sesion Los usuarios registrados deben poder
iniciar sesion en sus cuentas utilizando sus
credenciales.

RFO02 Gestion de Clientes Los administradores deben poder
agregar, modificar y eliminar registros de
clientes.

RFO3 Asignacion de Rutinas y Los entrenadores deben poder asignar

Planes Alimenticios rutinas de ejercicios y planes alimenticios a cada
cliente.

RF04 Gestion de Rutinas Los entrenadores deben poder agregar,
modificar y eliminar registros de rutinas.

RFO05 Gestion de usuarios Los administradores deben poder
agregar, modificar y eliminar registros de
usuarios.

RFO6 Notificaciones por Correo El sistema debe enviar notificaciones

Electronico automaticas a los clientes sobre vencimientos de
membresias.

RFO7 Gestion de planes Los entrenadores deben poder agregar,

alimenticios modificar y eliminar registros de planes
alimenticios.
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RFO08 Gestion de roles vy Los administradores deben poder asignar
permisos roles  especificos (cliente, entrenador,
administrador) a los usuarios.
Los administradores deben poder ajustar
los permisos de cada rol segun sea necesario.

Requerimientos no funcionales

RNFO01 Usabilidad La interfaz debe ser facil de usar e
intutiva

RNF02 Compatibilidad La aplicacion debe ser compatbile con los
ultimos navegades(Chrome, Firefox, Safari).

RNFO03 Responsive La interfaz de wusuario debe ser
responsiva y adaptarse a diferentes tamarios de
pantalla.

RNFO04 Arquitectura MVC El sistema debe seguir el patron de
diseiio Modelo-Vista-Controlador (MVC) para
garantizar una separacion clara de las
responsabilidades

RNFO05 Desarrollo en ASP.NET La aplicacion debe estar disefiada y

Core optimizada para garantizar un rendimiento
rapido y eficiente utilizando la plataforma
ASP.NET Core.

4.7. Arquitectura de software

Tres componentes principales componen la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC)

gue se implementara en el proyecto de titulacion destinado a la gestion de un gimnasio. El Modelo

41




esta en el centro del sistema y es responsable de administrar la légica comercial, que incluye
operaciones basicas con clientes, rutinas, planes de alimentacion y control de membresias. El
mantenimiento y la manipulacion de datos, asi como la implementacion de la Iégica de negocios
central, como la asignacion de rutinas y el seguimiento del estado de las membresias, son sus

principales responsabilidades.

La Vista se encargara de presentar la informacion de manera comprensible y facilitar la
interaccion. Aqui, se organizaran elementos visuales y formularios para mostrar datos sobre
clientes, rutinas, planes de alimentacion y detalles de membresia. Proporcionar una interfaz

amigable que recolecte datos de entrada del usuario de manera eficiente es su tarea principal.

El Controlador, el tercer componente, coordinara las interacciones del usuario al recibir y
procesar solicitudes HTTP de Vista. Para garantizar una actualizacion adecuada del Modelo en
respuesta a las acciones del usuario, como la asignacion de rutinas y la actualizacion de

membresias, actuara como intermediario entre la I6gica comercial y la interfaz de usuario.

La estructura légica de los archivos y carpetas facilita la identificacion y modificacion de
cada componente. Al adherirse a los principios fundamentales de la modularidad y la separacion
de preocupaciones, esta implementacion de MVC facilita la flexibilidad, el mantenimiento y la

escalabilidad del sistema.
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Figura 9. Figura de Arquitectura de software

_O; Entrada
> Vista — » (Controlador
N\ )
Usuario
Actualizacion a
del modelo Notificacion |
del cambio
Modelo

Peticion al
modelo

Nota. Es importante entender el funcionamiento de la arquitectura MVC. Imagen tomada

de (Huet, 2022)

4.8. Epicas de usuario
Las eépicas de usuario son cruciales al ofrecer descripciones detalladas de las
funcionalidades clave que se buscaran desarrollar. Para organizar, planificar y priorizar las tareas,

estas épicas dividen las metas extensas en historias de usuario mas manejables.

Tabla 12. Tabla de lista de prioridades

Prioridad Valoracion

Baja 1
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Media 2
Alta 3
Muy Alta 4
Tabla 13. Tabla de Epicas de usuario
d Nombre Prioridad
pica | odigo (1-4)
\ Descargar e instalar Visual Studio o Visual Studio Code. 4
01 001
\ Configurar las herramientas esenciales para el desarrollo 3

002 en ASP.NET Core.

\ Crear el proyecto base de la aplicacion. 4

003

\ Descargar e integrar las dependencias necesarias para el 3

02 004 desarrollo.

\ Instalar y configurar librerias externas relevantes para el 3

005 proyecto.

\ Gestionar las actualizaciones y versiones de las 2
006 dependencias.
\ Descargar y aplicar plantillas de disefo para la interfaz de 3

03 007 usuario.

\ Personalizar la apariencia inicial de Ia aplicacion segun los 3

008 requisitos de disefio.
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Configurar y adaptar las plantillas para ser compatibles

009 con el enfoque del gimnasio.
Descargar e instalar el sistema de gestion de bases de
04 010 datos
Configurar la base de datos inicial del sistema.
011
Realizar las migraciones iniciales y establecer las
012 relaciones entre las tablas.
Establecer la conexion entre la aplicacion y la base de
05 013 datos.
Configurar los parametros de conexion y las cadenas de
014 conexion.
Realizar pruebas de conexion para garantizar la
015 comunicacion efectiva.
Desarrollar un modulo y componente dedicado a la gestion
06 016 de usuarios.
Implementar la interfaz para el registro y modificacion de
017 perfiles.
Configurar el sistema de autenticacion para usuarios.
018
Configurar roles de usuario (cliente, entrenador,
07 019 administrador).
Establecer permisos y restricciones segun el rol del
020 usuario.
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\ Desarrollar interfaces para la administracion de roles y 3

021 permisos.
\ Desarrollar un modulo y componente dedicado a la 3
08 022 administracion de membresias.
\ Implementar la interfaz para la creacion y asignacion de 4
023 membresias.
\ Crear interfaces adaptadas a las necesidades de clientes 3

10 024 y entrenadores.

\ Disenar paneles de control especificos para cada rol. 4
025

\ Implementar l6gica personalizada para acciones de 3
026 clientes y entrenadores.

49. Planificacion de Sprints

Con la ayuda del Product Backlog y las épicas de usuario planeamos nuestros Sprints.

Tabla 14. Tabla de planificacion Sprint 1

Sprint 1

Codigo Descripcion

V01 Descargar e instalar Visual Studio o Visual Studio Code.

V02 Configurar las herramientas esenciales para el desarrollo en
ASP.NET Core.

V03 Crear el proyecto base de la aplicacion.
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Tabla 15. Tabla de Planificacion Sprint 2

Sprint 2

Cadigo Descripcion

V04 Descargar e integrar las dependencias necesarias para el desarrollo.
V05 Instalar y configurar librerias externas relevantes para el proyecto.
V06 Gestionar las actualizaciones y versiones de las dependencias.

Tabla 16. Tabla de Planificacion Sprint 3

Sprint 3

Cadigo Descripcion

Vo7 Descargar y aplicar plantillas de disefio para la interfaz de usuario.

V08 Personalizar la apariencia inicial de la aplicacion segun los requisitos de

disefio.

V09 Configurar y adaptar las plantillas para ser compatibles con el enfoque del

gimnasio.

Tabla 17. Tabla de Planificacion Sprint 4

Sprint 4

Cadigo Descripcion

47




V10 Descargar e instalar el sistema de gestion de bases de datos.

V11 Configurar la base de datos inicial del sistema.

V12 Realizar las migraciones iniciales y establecer las relaciones entre las tablas.

Tabla 18. Tabla de Planificacion Sprint 5

Sprint 5

Cadigo Descripcion

V13 Establecer la conexion entre la aplicacion y la base de datos.

V14 Configurar los parametros de conexion y las cadenas de conexion.

V15 Realizar pruebas de conexion para garantizar la comunicacion efectiva.

Tabla 19. Tabla de Planificacion Sprint 6

Sprint 6

Cadigo Descripcion

V16 Desarrollar un modulo y componente dedicado a la gestion de usuarios.
V17 Implementar la interfaz para el registro y modificacion de perfiles.

V18 Configurar el sistema de autenticacion para usuarios.

Tabla 20. Tabla de Planificacion Sprint 7

Sprint 7
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Cadigo Descripcion

V19 Configurar roles de usuario (cliente, entrenador, administrador).
V20 Establecer permisos y restricciones segun el rol del usuario.

V21 Desarrollar interfaces para la administracion de roles y permisos.

Tabla 21. Tabla de Planificacion Sprint 9

Sprint 9

Cadigo Descripcion

V22 Desarrollar un modulo y componente dedicado a la planificacion de rutinas.
V23 Implementar la interfaz para la creacion y asignacion de rutinas.

Tabla 22. Tabla de Planificacion Sprint 10

Sprint 10

Cadigo Descripcion

V24 Crear interfaces adaptadas a las necesidades de clientes y entrenadores.
V25 Disenar paneles de control especificos para cada rol.

V26 Implementar I6gica personalizada para acciones de clientes y entrenadores.
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4.10. Base de datos

Figura 10.Figura de Modelo Conceptual
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Figura 11.Figura de Modelo Logico
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Figura 12.Figura de Modelo Fisico
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CAPITULO V: IMPLEMENTACION

5. Implementacion de la aplicacion
La implementacion de una aplicacion es una parte crucial de cualquier proyecto de
desarrollo de software, y esto también se aplica a las aplicaciones web de gestion del gimnasio.
En esta etapa, se escribe el codigo requerido y la integracion de multiples modulos ya
establecidos. Ademas, se llevan a cabo pruebas detalladas para asegurar la calidad y eficacia

de la aplicacion.

Dado que contribuye, la implementacion adquiere gran importancia directamente al logro
de los objetivos del proyecto, tanto especificos como generales. Esta es la etapa actual donde

se materializan los disefos y especificaciones anteriores y se produce el producto final.

Al completar la implementacion con éxito, la aplicacion alcanza la funcionalidad deseada
y sus componentes se integran adecuadamente. Ademas, se realizan pruebas rigurosas para

identificar y corregir posibles errores.

5.1. Estandares de codificacion
En primer lugar, abordaremos el estandar de declaracion de variables, métodos, clases e
interfaces CamelCase. La primera letra de cada palabra dentro de una variable debe escribirse
con mayuscula segun esta convencion. Esta practica ayuda a que el codigo sea mas facil de leer
y comprender, especialmente cuando se trabaja en equipo y se revisa en el futuro. A continuacion

se presenta un ejemplo.
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5.2. Implementacion de la tesis
En la implementacion de tesis llevamos a cabo al revision de los Sprints y de las interfaces

graficas del sistema web con sus funciones finales.

Figura 13.Figura de controlador de Cliente

/ _clienteRepository:
i itory;
planaliment qustiton;
_rutinaRepository; .
/ _usuarioRepository;

Figura 14. Figura de Interfaz de Cliente

IClienteRepository

GetClientes () :
GetClienteById ( ? id);

GetClienteByUsernams ( id)

CreateCliente(Cliente cliente)

UpdateCliente(Cliente cliente)

DeleteCliente(Cliente cliente)

ClienteExists( id) ;
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En la figura presentada previamente, se puede observar la interfaz de “Cliente” donde los

meétodos presentan el estandar CamelCase

5.2.1. Organizacion de moédulos
La organizacion de modulos es fundamental para que el codigo este mas limpio y legible.

Se han ubicado los modulos en distintos modelos. Se presenta a continuacion una figura.

Figura 15.Figura Organizacion de la solucion

[ Solution 'SisteraGimnasie' (4 of 4 projects)
Gimnasi
Gimna

Gimna
5] SistemaGimnasio

Al separar el proyecto en estos modulos, se obtiene un mayor control en el desarrollo del

proyecto.

El modulo .Core se centra en la creacion de interfaces y de clases. En caso de necesitar

un servicio adicional, este se le incluira en la carpeta de interfaces.

El modulo .Repository se enfoca en la conexion con la base de datos y la implementacion

de los métodos para interactuar con la misma.

El modulo .Servicio contiene los servicios necesarios para el sistema web funcione

correctamente.

El SistemaGimnasio es el modulo de front-end asp net.Core MVC donde se desarrollan

las vistas usando Razor Pages.
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Figura 16.Figura Organizacion de la solucion

[ Solution 'SistemaGimnasio’ (4 of 4 projects)
4 Girmnasio.Core
b &4 Dependencies
I B3 Intefaces
I Bl Model
4 Gimnasio.Repository
&4 Dependencies
B Context
Bl Data
4 Girnnasio.Semvicio
&4 Dependencies

B Service

¥ :'=_| SistemaGimnasio

e Connected Services

#4' Dependencies
all Properties

& wwwroot

B0 Controllers

B Models

Bl Views
appsettings.json
€2 Program.cs

5.2.2. Revision Sprints

Tabla 23. Tabla de Sprint

Status

No

completado

En proceso

Completado I
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Tabla 24. Revision Sprint 1

Sprint 1

Codigo Descripcion Estatus

V01 Descargar e instalar Visual Studio o Visual Studio Completado
Code.

V02 Configurar las herramientas esenciales para el Completado
desarrollo en ASP.NET Core.

V03 Crear el proyecto base de la aplicacion. Completado

Tabla 25. Revision Sprint 2

Sprint 2

Codigo Descripcion Estatus

V04 Descargar e integrar las dependencias necesarias Completado
para el desarrollo.

V05 Instalar y configurar librerias externas relevantes para Completado
el proyecto.

V06 Gestionar las actualizaciones y versiones de las Completado
dependencias.

Tabla 26. Revision Sprint 3

Sprint 3
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Codigo Descripcion Estatus
Vo7 Descargar y aplicar plantillas de disefo para la interfaz Completado
de usuario.
V08 Personalizar |la apariencia inicial de la aplicacion segun Completado
los requisitos de disefio.
V09 Configurar y adaptar las plantillas para ser compatibles Completado
con el enfoque del gimnasio.
Tabla 27. Revision Sprint 4
Sprint 4
Codigo Descripcion Estatus
V10 Descargar e instalar el sistema de gestion de bases de Completado
datos.
V11 Configurar la base de datos inicial del sistema. Completado
V12 Realizar las migraciones iniciales y establecer las Completado
relaciones entre las tablas.
Tabla 28. Revision Sprint 5
Sprint 5
Codigo Descripcion Estatus
V13 Establecer la conexion entre la aplicacion y la base de Completado

datos.
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V14 Configurar los parametros de conexion y las cadenas Completado
de conexion.
V15 Realizar pruebas de conexion para garantizar la Completado
comunicacion efectiva.
Tabla 29. Revision Sprint 6
Sprint 6
Codigo Descripcion Estatus
V16 Desarrollar un modulo y componente dedicado a la Completado
gestion de usuarios.
V17 Implementar la interfaz para el registro y modificacion Completado
de perfiles.
V18 Configurar el sistema de autenticacion para usuarios. Completado
Tabla 30. Revision Sprint 7
Sprint 7
Codigo Descripcion Estatus
V19 Configurar roles de wusuario (cliente, entrenador, Completado
administrador).
V20 Establecer permisos y restricciones segun el rol del Completado

usuario.
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V21 Desarrollar interfaces para la administracion de roles y Completado
permisos.
Tabla 31. Revision Sprint 9
Sprint 9
Coadigo Descripcion Estatus
V22 Desarrollar un modulo y componente dedicado a la Completado
planificacion de rutinas.
V23 Implementar la interfaz para la creacion y asignacion de Completado
rutinas.
Tabla 32. Revision Sprint 10
Sprint 10
Coadigo Descripcion Estatus
V24 Crear interfaces adaptadas a las necesidades de Completado
clientes y entrenadores.
V25 Disefiar paneles de control especificos para cada rol. Completado
V26 Implementar logica personalizada para acciones de Completado
clientes y entrenadores.
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5.3. Interfaces Graficas
A continuacion, se presenta las interfaces del sitio web para el gimnasio “Edu’'s Gym”,

donde se muestra la funcionalidad de cada modulo del sistema web.

Figura 17. Interfaz de inicio de sesion

Iniciar Sesion

Ingresa el correo electronico ...

Contrasena ...

Inicie sesion con las credenciales recibidas

En caso de no tener una cuenta registrada

contacto con el administrador

Iniciar sesidn

La figura 17 nos muestra la interfaz de inicio sesion de la aplicacion. Este formulario
solicita las credenciales del usuario, en el cual es el correo y la contrasefa correspondiente. Se

proporciona una breve descripcion para conseguir el usuario y contrasena.
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Figura 18. Interfaz Home

B Home

Bienvenido al Sistema de Edu's Gym

Muscle Building

La construscelin de misculo se refiene a sumentar el tamaho y
La fuerza de los misculos mediante entrenamiento de

resistencia. como el levantamiento de pesas. Este procaso
implica una combinacidn de ejercicios especificos y una
nutricion adecuada.

Nota. Una vez que el usuario haya ingresa sesion entrara automaticamente a la vista de
home. El menu desplegable de la derecha cambiara segun el Rol. El Rol de administrador tiene

acceso a todas las interfaces.

62



Figura 19. Interfaz de menu de Cliente

\“‘ EDU'S GYM' 2

@& Home

Y Plan Alimenticio

Rutina

Nota. El cliente tiene acceso a la vista de Plan Alimenticio que debe seguir ese diay ala

rutina que debe realizar.

63



Figura 20. Interfaz de Menu Entrenador

W ovsone: ==

0 Home

Bienvenido al Sistema de Edu's Gym

e Muscle Building

La construccidn de misculo se refiere a aumentar ef tamafio y

La fuerza da los misculos mediante entrenamierta do

resistencia, como el levantamiento de pesas. Este proceso

implica una combinacidn de ejercicios especificos y una
construir y dar forma a los misculcs del cuerpo con fines nutricién adecuada.

@stitico wejorar (a fuers; via

Nota. El entrenador tiene acceso a los CRUD para las tablas de alimento, cliente,

ejercicio, plan alimenticio y Rutina.
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Figura 21. Interfaz de Plan Alimenticio Asignado

PlanAsignado

Rt » Plan Alimenticio N 1

Mamére:

Alirerto Cartided Fordan

Nota. La figura 21 muestra el plan alimenticio que el cliente debe seqguir. La tabla nos

muestra el alimento la cantidad de alimento que debe consumir junto a porcion.
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Figura 22.Interfaz de Rutina Asignada

Rutinas

Rutina N° 2

horrbre:

Nota. La figura 22 muestra la rutina que el cliente debe seguir. La tabla nos muestra el

ejercicio que debe realizar junto con las series y repeticiones de cada uno.
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5.3.1. Gestion de Roles

Figura 23. Interfaz de listado de Roles

bl 3 o s
i Lista de Roles
e [ 00
@00
- m g & ¥ 4 9 S ETTEN- S ¥

Nota. Se muestra el listado de los roles existentes. Los iconos de la derecha permiten

editar, ver la informacion o eliminar el registro seleccionado.
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Figura 24. Interfaz de crear un nuevo Rol

Crear un nuevo Rol

Nota. El Administrador puede ingresar un nuevo Rol y guardarlo en la tabla de roles
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Figura 25. Interfaz de detalle de Rol

Nota. El administrador puede editar un rol que ya existe y guardarlo en Ia tabla de roles
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Figura 26.Interfaz de eliminar Rol

Esta seguro que desea borrar el rol?
Ral
Reslom. ¥
Nomrbre del Hol
Usuaries »
[erom]
L =sda »
AL
Cliewrs »
Earcido

Nota. El administrador puede eliminar un rol ya existente.
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Figura 27.Interfaz editar rol

Nota. El administrador puede editar un rol ya existente
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5.3.2. Gestion Usuarios

Figura 28.Interfaz de lista de usuarios

Lista de usuarios

© Crvar nmeve Usuario

@00
@00
@00
@00
@00
Q00
@00
@00

Nota El administrador puede observar la lista de clientes del sistema. Los iconos de la

derecha permiten editar, ver la informacion o eliminar el registro seleccionado.
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Figura 29.Interfaz crear nuevo usuario

Nota. El administrador puede crear un usuario nuevo
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Figura 30.Interfaz de editar usuario seleccionado

[ +
Y .
A eous ez
[ . N .
Editar usuario seleccionado
admir
# Rigremuar

Nota. El administrador puede editar a un usuario existente
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Figura 31.Interfaz de detalle de usuario seleccionado

e & i S + O 2

“ EDU'S GYM' 2

[

Detalle del usuario seleccionado

Membre dal Wauaric
Corren del usiae

Comrazena del usLara

Nota. El administrador puede observar los detalles de un usuario que el seleccione
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Figura 32.Interfaz de eliminar usuario seleccionado

20 del usuario

i dul usuaric

Nota. El usuario puede eliminar a un cliente existente
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5.3.3. Gestion de Membresias

Figura 33.Interfaz de Lista de membresias

« 3 & Toca bt

W ebus arme:

& Home

Lista de membresias

Nota. El administrador puede acceder al listado de membresias existen. Los iconos de la

derecha permiten editar, ver la informacion o eliminar el registro seleccionado.
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Figura 34.Interfaz de crear membresia

Crear membresia nueva

= Craar

& Regresar

Nota. El administrador puede crear una nueva membresia.

Figura 35.Interfaz de editar membresia seleccionada
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Nota. El administrador puede editar una membresia existente

Figura 36.Interfaz de Detalle membresia
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C & loca bt . + O a

WY s

& Home

Detalles de la membresia seleccionada

Rl » Mambwesia_Nombes
Membresia_Costo

Lo Membresin Duracian
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5.3.4. Gestion de Alimentos

Figura 37.Interfaz de lista de alimentos

€ a &

W ebus arme:

& Home

Carrar Saghin

@00
@00

Nota. El administrador y entrenador pueden ver los alimentos existen. Las acciones de la

derecha nos permiten entrar en nuestras operaciones CRUD. Estos alimentos pueden ser

anadidos a un plan alimenticio.
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Figura 38.Interfaz de crear un nuevo alimento

Crear un nuevo alimento

Nota. El administrador y entrenador pueden crear un nuevo alimento.
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Figura 39.Interfaz de editar alimento

Editar alimento seleccionado

Alimento

1B Guardar

4 Hegraar

Nota. El administrador y entrenador pueden editar el alimento seleccionado.
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Figura 40.Interfaz de detalle de alimento

+ o ES
ooz & w O &
Detalles de alimento seleccionado)
Alimento
Mok wl alimendn
- | - ] & P B i g 'T‘ B

Nota. El administrador y entrenador pueden ver los del alimento seleccionado.
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Figura 41.Interfaz de eliminar alimento

+
W Fous avne
Delete
iEstas seqguro que quieres eliminar este alimento?
Mombiee el alimen
3 =5
- m g & N # aQ

Nota. El administrador y entrenador pueden eliminar el alimento seleccionado.
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5.3.5. Gestion de Clientes

Figura 42.Interfaz de lista de Clientes

@00
@00
@00
@00
@00

Nota. El administrador y entrenador pueden ver los clientes existentes. Las acciones de

la derecha nos permiten entrar en nuestras operaciones CRUD.
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Figura 43.Interfaz de crear un nuevo cliente

Nota. El administrador y entrenador pueden crear un nuevo cliente. Se puede asignar al

cliente una rutina, un plan alimenticio, membresia y un usuario.
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Figura 44.Interfaz de editar cliente

iente scleccionado

Nota. El administrador y entrenador pueden editar la informacion del cliente seleccionado.
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Figura 45.Interfaz de detalle de cliente

Detalle de Cliente seleccionado

Pesc del clisnteikg)

Extatira
Imagan del licnte
ClignteFecing
CliuntuFucfin

Mombresia

Nota. El administrador y entrenador pueden ver los del cliente seleccionado.
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Figura 46.Interfaz de eliminar cliente

Delete

= seguro gue quieres eliminar este cliente?

Extatura

imagen del clicnte

CliantsFacrin
Membresia
Fa
Hutina
Uscaarin
- m O a ] W s ]

Nota. El administrador y entrenador pueden eliminar el cliente seleccionado.
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5.3.6. Gestion de Ejercicios

Figura 47.Interfaz de lista de ejercicios

B o B - o
€ 3 & kca bt & o« [0 &
W ebus arme:
@ Home - - - N
Lista de ejercicios
-
M b | 1]
900
9000
000
' 000
- m = ) & P AR B T B

Nota. El administrador y entrenador pueden ver los ejercicios existen. Las acciones de la
derecha nos permiten entrar en nuestras operaciones CRUD. Los ejercicios pueden ser afadidos

a una rutina
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Figura 48.Interfaz de crear un nuevo ejercicio

Nota. El administrador y entrenador pueden crear un nuevo ejercicio.
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Figura 49.Interfaz de editar ejercicio

Editar ejercicio seleccionado

=2

Nota. El administrador y entrenador pueden editar el ejercicio seleccionado.
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Figura 50.Interfaz de detalle de ejercicio

Detalles del ejercicio seleccionado

Norribre del eje-scol

Nota. El administrador y entrenador pueden ver los detalles del ejercicio seleccionado.
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Figura 51.Interfaz de eliminar ejercicio

Delete

seguro gue deseas eliminar este ejercicia?

hombre del ejercicia)

= =

Nota. El administrador y entrenador pueden eliminar el ejercicio seleccionado.
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5.3.7. Gestion de Planes de Alimenticios

Figura 52.Interfaz de lista de planes alimenticios

€ a & Toca ot

W ebus arme:

@ Home . . -
Lista de planes alimenticios
ok el t
- m = ] # b ]

Nota. El administrador y entrenador pueden ver los planes alimenticios que existen. Las

@O0

acciones de la derecha nos permiten entrar en nuestras operaciones CRUD,
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Figura 53.Interfaz de crear un nuevo plan alimenticio

Nota. El administrador y entrenador pueden crear un nuevo plan alimenticio el cual va a
llevar los alimentos previamente creados, cada alimento tiene una porcion (por ejemplo gramos)

y una cantidad(1,2,3....).
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Figura 54.Interfaz de editar plan alimenticio

Editar plan Alimenticio

il

Nota. El administrador y el entrenador puede editar el nombre del plan alimenticio
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Figura 55.Interfaz de detalle de plan alimenticio

Detalles del Plan Alimenticio seleccionad

Hombre del plan alimentcio

Alments Centizad “orticn Acciones
- m e & N W ? b ol

Nota. El administrador y entrenador puede ver los alimentos que contiene ese plan

alimenticio.
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Figura 56.Interfaz de eliminar plan alimenticio

Delete

¢ Seguro que deseas eliminar el plan alimenticio seleccionado?
Warnbee del plan alimenticia

Jetalles de la Rutina

Nota. El administrador y entrenador puede eliminar el plan alimenticio seleccionado. Se

muestra los alimentos que contiene este plan alimenticio
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5.3.8. Gestion de Rutinas

Figura 57.Interfaz de lista de rutinas

 coesacn |
Lista de rutinas
@00
@00
@00
@00
@00
@00
- m = ) s ] 14

Nota. El administrador y entrenador pueden ver las rutinas que existen. Las acciones de

la derecha nos permiten entrar en nuestras operaciones CRUD.
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Figura 58.Interfaz de crear una nueva rutina

“ EDU'S GYMr 2

B Home

Crear una nueva Rutina
Poes

Membwesis
Sk Ejurcicio Earias Recaticionas

Clizrte

Nota. El administrador y entrenador pueden crear una nueva rutina la cual va a llevar los

ejercicios previamente creados, cada ejercicio tiene un numero de repeticiones y un numero de

series.
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Figura 59.Interfaz de editar rutina

- o

W Fous avne

Nota. El administrador y el entrenador puede editar el nombre de la rutina.
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Figura 60.Interfaz de detalle de rutina

Kcanat = w O &
[ cerw sesie |
Detalles de la rutina seleccionada
hombre de Le rutina
Ejercicia Series Rezeticionas Acriones
s
[ o ] o |
' e
[ 5.e | e |
s
™= m B & N v » b v B

Nota. El administrador y entrenador puede ver los ejercicios que contiene esa rutina.
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Figura 61.Interfaz de eliminar plan alimenticio

iEsta seguro que desea eliminar esta rutina?

Rutina
kombre de La rutina
Detalles de la Rutina

Cjercicio Series Reprticiones

Nota. El administrador y entrenador puede eliminar la rutina seleccionada. Se muestra los

ejercicios que contiene esta rutina.

5.4. Pruebas funcionales.
Las pruebas funcionales son una forma de determinar si el software funciona

correctamente. Hay varios tipos de pruebas funcionales, incluidas unitarias, integradas,

componentes y de humo. (Vargas, s.f)

5.4.1. Pruebas de humo.

Esta prueba se realiza manualmente para verificar que las funcionalidades criticas e
importantes del sistema funcionan correctamente. Esta prueba es crucial para garantizar que el

software sea estable y funcional. Realizar este tipo de pruebas es beneficioso porque es
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realizado por desarrolladores, ahorra tiempo, tarda poco y comprueba completamente todo el

software. (Testbytes, 2019)

5.4.2. Prueba de Humo para Sistema Web para el gimnasio de Edu’s Gym

Tabla 33. Tabla de prueba de humo Sistema Web Edu’s Gym
I Descrip Pasos Resul Resul Estad
D cion tado tado final 0
esperado
| Inicio de . Llenar cada Se El Aprob
Sesion campo con | muestra  la | usuario ado.
las pantalla Ingreso
credenciale | home del | correctament
S sitio web. e al sistema.
correspondi
entes.
. Pulsar el
boton  en
“Ingresar™.
2 Visualiz . Iniciar Visua El Aprob
acion de sesion lizar la lista | usuario ado.
clientes como de cliente. visualizo la
administra lista de los
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dor o como

entrenador.

Seleccionar

en el menu

“Cliente”.

Se muestra

la lista de

cliente

clientes

existen.

n de

Cliente

Creacio

nuevo

Iniciar

sesion

como

entrenador

0

administra

dor.

Selecciona

en el menu

cliente.

Presiona el

boton Crear

nuevo

cliente

un

cliente

Crear

nuevo

El
usuario fue
capaz de
crear un

nuevo cliente

ado.

Aprob
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Se
despliega
una nueva
interfaz
para
agregar un
cliente

Se llena los

campos
correspondi
entes para
crear  un
nuevo
usuario.
Pulsar el
boton  de
“guardar”
para
guardar el

cliente en la

tabla.
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Actualiz

ar peso de

cliente

. Iniciar

sesion.

. Escoger

cliente en el
menu.

Se
despliega la
lista de

clientes

. El wusuario

presiona el
boton
editar en el
cliente que
desea editar
Se
despliega
una interfaz
con los
campos
cargados de

todos los

Edita

r el peso del

cliente

Se
actualizo el
peso del
cliente

correctament

ado.

Aprob
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datos  del
cliente

El usuario
edita el
peso  del
cliente

El usuario
guarda el
cliente
actualizado
Se
despliega la

lista con el

cliente
actualizado
5 Eliminar Iniciar Clien Corre Aprob
cliente. sesion. te eliminado | cto ado.
Escoger Correctamen | funcionamie
clienteenel | te nto la
menu. interfaz
Se eliminar
despliega la cliente
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lista de los
clientes.
Pulsa el
boton
eliminar el
cliente que
desea
eliminar.
Se
despliega
una nueva
interfaz
para
confirmar
que desea
eliminar el
cliente

Se
confirma
que desea
eliminar al

cliente
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Se

despliega la
lista de
clientes sin
el cliente el
cual  fue

eliminado

Ver

rutina asignada

Iniciar
sesion
como
cliente.
Seleccionar
rutina y
luego
rutina
asignada

Se
despliega
una tabla
con la
rutina a

realizar.

Ver la

rutina a

realizar

Clien
te visualiza
la rutina que
debe realizar

ese dia

ado.

Aprob
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~]

rutina

Asignar

ejercicio a

Iniciar
sesion  con
las

credenciale

correspondi
entes al
administra
dor.
Seleccionar
el apartado
de
“Registro
nuevo de
producto”.
Llenar
todos los
campos
correspondi
entes.
Seleccionar

la 1magen

Regis
tro del
producto

exitoso.

Corre
cto
funcionamie
nto al

agregar un

producto.

ado.

Aprob
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del
producto.
Pulsar en el

botoén

“Guardar”.

Registro

de usuario.

Iniciar
sesion  con
las

credenciale

correspondi
entes al
administra
dor.
Seleccionar
el apartado
de “Crear
notificacio
nes”
Ingresar los

datos

necesarios

Regis
tro de
notificacion
creada

con

éxito.

Corre

cto

funcionamie

nto de los

botones al

agregar una

notificacion.

ado.

Aprob
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4. Pulsar el
boton de

“guardar”

sesion.

Cerrar

1. Iniciar
sesion  con
las

credenciale

correspondi
entes de un
usuario
normal o un
administra
dor.

2. Seleccionar
el boton
“Cerrar
sesion”.

3. Notificacio
n de salir de
sesion

exitoso.

Cerra

I sesion

exitosa.

Corre

cto

funcionamie

nto del boton

al salir de la

sesion.

ado.

Aprob
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5.5. Resultados
El resultado de este proyecto fue la creacion exitosa de un prototipo de sistema de gestion
para un gimnasio que utilizaba ASP.NET Core MVC, la arquitectura Onion y PostgreSQL. Una
interfaz de usuario atractiva y facil de usar permite a clientes y administradores administrar
rutinas, planes alimenticios y membresias de manera eficiente. La experiencia fue mejorada con
la implementacion de una navegacion facil de usar en la pagina de inicio, la edicion de detalles

en rutinas y planes alimenticios, asi como el proceso de gestion de membresias.

La concepcion del sistema de gestion se baso en un analisis completo de los requisitos
funcionales y no funcionales para garantizar que el producto final cumpliera con las expectativas.
Ademas, para garantizar un desarrollo consistente y eficiente, se selecciont¢ cuidadosamente la
tecnologia mas adecuada, incluidos marcos y lenguajes de programacion. Este enfoque
completo fue esencial para el éxito del proyecto y sienta las bases para futuras expansiones y

mejoras en la gestion de gimnasios.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

1) La eleccion de la metodologia SCRUM ha sido fundamental para una gestion de
proyectos efectiva, ya que me permite adaptarme de manera agil a los cambios en los
requisitos y garantizar entregas incrementales y regulares. Esta estrategia ha aumentado
significativamente Ia calidad y la flexibilidad del producto final.

2) El sistema implementado satisface los requisitos funcionales, permitiendo la gestion
integral de rutinas, planes alimenticios y membresias en un entorno de gimnasio. La
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atencion especial a la experiencia del usuario ha resultado en una interfaz intuitiva que
facilita la edicion de detalles en rutinas y planes alimenticios, mejorando la usabilidad de
la aplicacion.

La aplicacion de medidas de seguridad como la autenticacion y autorizacion, junto con la
validacion de datos, garantiza que los datos del usuario estén seguros y seguros. La
optimizacion de consultas SQL y la seleccion de PostgreSQL como base de datos
mejoran el rendimiento del sistema.

La arquitectura Onion ha demostrado ser efectiva para la escalabilidad y la mantenibilidad
del sistema, ofreciendo una estructura modular que facilita las expansiones vy
actualizaciones posteriores. Mi compromiso con la calidad del software y la facilitacion de
futuros desarrollos se reflejan en la inclusion de pruebas unitarias y documentacion clara

del codigo.

Recomendaciones

Experimentar y utilizar técnicas de disefio de experiencia de usuario (UX) avanzadas para
mejorar aun mas la interfaz del sistema. Para hacer que la aplicacion sea mas facil de
usar y atractiva, esto podria incluir estudios de usabilidad, pruebas de usuario e
implementacion de caracteristicas centradas en el usuario.

Explorar la integracion las tecnologias emergentes, como el aprendizaje automatico o la
inteligencia artificial (IA), pueden adaptarse aun mas a las preferencias individuales de
los usuarios en cuanto a sus rutinas de ejercicio y planes de dieta. Esto podria resultar
en un sistema mas inteligente y adaptable a las necesidades unicas de cada cliente.
Considerar la creacion de una aplicacion movil adicional que permita a los clientes
acceder y administrar sus habitos alimenticios y rutinas desde sus dispositivos maoviles.
Esto permitiria a los usuarios interactuar con el sistema en cualquier momento y lugar,

mejorando la accesibilidad y la comodidad.
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ANEXOS

Anexo A: Cronograma Plan de Titulacion

Agosto Septismbre Octubre Moviembre Diciembre

Capitulos f 21 3| 4 1| 2 3| 4| 1| 2 3 4 1| 2| 3| 4| 1] 2| 3

Capitulo 1:
Introduccidn

Capitulo 2;
Marco Tedrico

Capitulo 3:
Metodologia

Capitulo 4:
Desarrollo de la

Investigacidn

Capitulo 3;
Implementacia
n

Conlusiones y
Recomendacion
es
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