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RESUMEN 

 

La digitalización de los procesos es un aspecto importante para las organizaciones 

y en el sector fitness existen soluciones tecnológicas para mejorar la experiencia 

de usuario. Por lo tanto, este proyecto está dirigido al gimnasio Fénix en Latacunga 

ante la necesidad de optimizar procesos actuales que se realizan de forma manual 

que afectan la experiencia y seguimiento de los usuarios. La importancia de esta 

investigación se centra en incorporar tecnologías emergentes que mejoren la 

organización interna, el acceso a la información y la interacción entre entrenadores 

y miembros del gimnasio. 

 

El objetivo principal del proyecto es desarrollar un aplicativo web para la gestión de 

rutinas y planes alimenticios personalizados en un gimnasio apoyados con un 

chatbot. La metodología de investigación tiene un enfoque cuantitativo que permite 

utilizar herramientas como las encuestas para el diagnóstico de los procesos 

actuales. Por otro lado, se complementa con la metodología ágil XP para el 

desarrollo del aplicativo web. 

 

En el desarrollo del aplicativo se utilizan tecnologías como Laravel 12 para el 

backend, Livewire 3 y Blade para el frontend, y con un patrón de arquitectura de 

software Modelo-Vista-VistaModelo, mientras que el chatbot utiliza la API del 

modelo de Gemini 2.0 Flash como LLM. Los resultados del proyecto muestran una 

solución integral que digitaliza los procesos del gimnasio y brindar a los usuarios 

una experiencia enriquecida mediante el uso de inteligencia artificial. 

 

Palabras clave: aplicativo web, gimnasio, laravel, livewire, api gemini, chatbot. 
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ABSTRACT 

 

The digitization of processes is an important aspect for organizations, and in the 

fitness sector, there are technological solutions to improve the user experience. 

Therefore, this project is aimed at the Fénix gym in Latacunga, given the need to 

optimize current processes that are carried out manually and affect the user 

experience and monitoring. The importance of this research lies in incorporating 

emerging technologies that improve internal organization, access to information, 

and interaction between trainers and gym members. 

 

The main objective of the project is to develop a web application for the management 

of personalized routines and meal plans in a gym, supported by a chatbot. The 

research methodology has a quantitative approach that allows the use of tools such 

as surveys to diagnose current processes. On the other hand, it is complemented 

by the agile XP methodology for the development of the web application. 

 

The application is developed using technologies such as Laravel 12 for the backend, 

Livewire 3 and Blade for the frontend, and a Model-View-ViewModel software 

architecture pattern, while the chatbot uses the Gemini 2.0 Flash model API as LLM. 

The results of the project show a comprehensive solution that digitizes gym 

processes and provides users with an enriched experience using artificial 

intelligence. 

 

Keywords: web application, gym, laravel, livewire, Gemini API, chatbot.  
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INTRODUCCIÓN 

 

En los últimos años, la inteligencia artificial ha presentado grandes avances en la 

generación de texto, comprensión del lenguaje natural y automatización de tareas 

complejas como lo mencionan Caldarini, Jaf y McGarry (2022), por esta razón, han 

cambiado la forma en la que se desarrollan nuevas aplicaciones con la integración 

de nuevas tecnologías que son los chatbots inteligentes. Debido al uso de modelos 

de lenguaje avanzados que permiten una mejor interacción entre los usuarios y las 

plataformas digital, eso sumándole una gestión eficiente de la información por 

medio del desarrollo de aplicativos que facilita la automatización de procesos. Estas 

herramientas son capaces de ofrecer respuestas personalizadas en tiempo real 

adaptándose a las necesidades de cada usuario con base en datos existentes, ya 

sean provenientes de una API o de una base de datos propia. 

 

Tal así, que a nivel internacional la transformación digital en las empresas ya no 

solo está enfocada en herramientas digitales convencionales a menos que esté 

adaptada a las nuevas tecnologías, de tal forma, gracias a la digitalización de la 

información y la interconexión de dispositivos a internet han permitido a las 

empresas aprovechar el aprendizaje automatizado y minería de datos para entablar 

asociaciones entre sí, tal como lo menciona Ténes (2023) donde IBM Watson y 

Guerbet se unieron para desarrollar un software para identificación de cáncer por 

imagen, o también como NVIDIA y Mercedes-Benz para desarrollar carros 

autónomos. Por ende, el desarrollo de nuevas soluciones apoyado con inteligencia 

artificial es el nuevo enfoque para la transformación de un negocio para obtener 

una mayor escalabilidad y competitividad a futuro. 

 

La elaboración de este tipo de herramienta con un enfoque de desarrollo local sin 

utilizar servicios externos y utilizar solo los recursos de la empresa, radica en las 

exigencias de hardware que se necesita para ejecutar modelos de lenguaje como 

GPT-4, PalM 2 entre otros. Tal así que Google (2024) por medio de su api y modelo 

de lenguaje “Gemini” permite a los desarrolladores implementar soluciones 

basadas con inteligencia artificial mediante una integración sencilla y versátil, que 

optimice el flujo de trabajo y procese la información en la base de datos entrenada 
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para generar una respuesta acertada. Tal así, este tipo de solución optimiza 

recursos, lo que permite a las empresas generar nuevas oportunidades de negocio 

mediante la innovación e integración de servicios de terceros en un solo software. 

 

Por lo tanto, dentro del panorama de la salud en el sector fitness, una buena 

planificación de actividades conlleva a beneficios significativos en la salud con el 

soporte de herramientas tecnológicas como aplicaciones móviles y web, pero este 

enfoque no es suficiente para personalizar, analizar, supervisar y orientar las 

circunstancias de un usuario. En consecuencia (2024) indaga que el uso de 

modelos de aprendizaje profundos (MLL) de OpenIA y Google establece un diseño 

y proceso innovadores que permite interacción con el usuario por medio de un 

lenguaje generativo por frases motivadoras e información fitness que logra influir 

en el comportamiento de los usuarios con relación a las actividades físicas. 

 

Esta innovación tiene como nombre GPTCoach con el modelo de lenguaje de GPT-

4 estándar con el acceso a los datos personales de salud de cada usuario, esta 

herramienta tiene 3 roles: Adoptar un enfoque facilitador y no prescriptivo. Adaptar 

la información y los consejos a diversas fuentes de contexto y adoptar un tono de 

apoyo. Estas características y resultados permiten que estas nuevas herramientas 

chatbot, sean utilizadas para el seguimiento y soporte para los usuarios. Además, 

existen soluciones tecnológicas con IA comerciales, por ejemplo: Whoop, Onvy y 

Sarah centradas en responder preguntas sobre la salud, pero estas soluciones 

están limitadas en el contexto personal y ambiental del usuario, por lo tanto, 

mediante el desarrollo innovador de chatbot se consideraría este aspecto. 

 

Una de las empresas dedicadas al desarrollo web e implementación de soluciones 

con inteligencia artificial a nivel nacional en el Ecuador es IQ Latam (2024), 

encargada de ofrecer aplicativos webs a medida para potenciar los objetivos de las 

empresas adecuándose a sus necesidades mediante un análisis adecuado de 

procesamiento de datos, validación, seguridad e innovación. De igual manera, la 

implementación de inteligencia artificial permite la automatización de procesos 

mediante aprendizaje automático, procesamiento natural de lenguaje y 

reconocimiento inteligente de documento que da como resultado a soluciones como 
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chatbots con IA. Por lo tanto, dichas herramientas generan valor para marcas y 

organizaciones en Ecuador mediante soluciones innovadoras adaptadas a 

cualquier área sea financiera, empresarial y salud. 

 

Es así que, la implementación de estas herramientas se puede evidenciar en 

algunas empresas nacional como lo mencionan Pabon, Aizaga, Recalde y Toasa 

(2023) donde el uso de chatbot en aplicaciones o sitios web están situados en el 

área financiera como el Banco del Pacifico con su agente llamado Sophi, mientras 

que el banco de Guayaquil cuenta con uno llamado Ada para atender a los usuarios 

todas las horas del día, también señala que Almacenes Tía poseen un chatbot con 

el nombre de Lucia que proporciona información de los productos y ofertas a los 

clientes. En este sentido, se entiende que el uso de esta tecnología permite una 

mayor eficiencia para la gestión de solicitudes y consultas personalizadas, lo que 

se traduce en reducción de costos y mayor rapidez en la respuesta hacia los 

clientes. 

 

A pesar de las ventajas que se evidencian, en Ecuador en el área del sector fitness 

no se ha profundizado el desarrollo de aplicativos webs comerciales con inteligencia 

artificial limitándose a la parte administrativa. Aun así, se evidencian algunas de las 

investigaciones dedicadas al desarrollo web para gimnasio mencionado por 

Lincango (2023) que consiste en un aplicativo web para la gestión de clientes lo 

cual cuenta con módulos de planes de entrenamiento, rutinas y pagos. Si bien el 

aplicativo logra que los usuarios cumplan con sus rutinas fitness, la inclusión de un 

chatbot con inteligencia artificial permite complementar la información y proveer 

recomendaciones personalizadas tal como lo haría un entrenador personal, lo cual 

logra abarcar un volumen de usuarios y centralizar las consultas en un solo punto 

para evitar desinformación en la internet. 

 

En este contexto el gimnasio Fénix ubicado en la ciudad de Latacunga - Ecuador, 

se observa la falta de un sistema tecnológico que gestione a los usuarios con 

relación a los planes de entrenamiento y de alimentación personalizados. Este 

problema dificulta una correcta administración de los procesos del gimnasio lo cual 

limita la capacidad del gimnasio para ofrecer un servicio adaptado a las 
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necesidades individuales, especialmente para aquellos usuarios sin experiencia en 

un estilo de vida fitness que requieren orientación específica o conocimientos 

complementarias acerca de sus rutinas.  

 

Además, el creciente interés de los usuarios por mejorar su condición física junto 

con la falta de conocimiento sobre los ejercicios adecuados y la falta de gestión de 

planes de entrenamiento y alimenticio, genera una dificultad al momento de 

interactuar con los entrenadores. En consecuencia, se genera una dependencia 

con el personal del gimnasio porque no se tiene claro los procesos a seguir y a su 

vez limita la autonomía de los usuarios para realizar las rutinas. Esto no solo afecta 

a la satisfacción de los miembros, sino también provoca un retraso en el crecimiento 

del gimnasio y la capacidad para competir en el mercado, lo que aumenta el riesgo 

de pérdida de clientes que desean servicios avanzados y personalizados en otros 

gimnasios. 

 

Por lo tanto, como definición del problema científico se plantea ¿Cómo contribuir 

con la gestión de rutinas y planes alimenticios personalizados? 

 

Idea a defender 

 

El desarrollo de un aplicativo web permitirá la gestión personalizada de rutinas de 

ejercicios y planes alimenticios para cada usuario apoyado con chatbot 

 

Objetivo general 

 

Desarrollar un aplicativo web para la gestión de rutinas y planes alimenticios 

personalizados en un gimnasio apoyados con un chatbot. 

 

Objetivos específicos 

 

1. Determinar las tendencias actuales del desarrollo de aplicativos webs y chatbots 

con Inteligencia Artificial en el sector fitness. 

2. Diagnosticar la situación actual del gimnasio Fénix de Latacunga con respecto a 
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la gestión de planes de entrenamientos de los usuarios. 

3. Gestionar el desarrollo del aplicativo mediante una metodología ágil. 

 

Para el desarrollo del presente trabajo, se lleva a cabo una metodología de 

investigación cuantitativa para estudiar un fenómeno de manera objetiva y 

sistemática, además con la aplicación de herramientas como la encuesta se obtiene 

resultados basados en el análisis directo de los datos recolectados. De tal manera, 

se obtiene una comprensión del panorama actual del gimnasio con relación a sus 

servicios orientados al usuario sin ninguna herramienta tecnológica. Por medio de 

este proceso se describe el impacto y el nivel de satisfacción en los usuarios, e 

inclusive que tan dispuestos están para considerar una solución tecnológica. Se 

considera una población aproximada de 25 encuestados para el diagnóstico de la 

situación actual del gimnasio, sin muestreo probabilístico dado que es una 

población pequeña. 

 

Por otro lado, para el desarrollo del producto se utiliza una metodología ágil de 

desarrollo denominada XP, desde el levantamiento de requerimiento hasta el 

diseño y elaboración del aplicativo web, compuesto de cuatro fases: planificación, 

diseño, desarrollo y pruebas, que permite la participación del cliente y reducción de 

errores gracias a las fases de prueba. Por otro lado, desde un enfoque técnico se 

utiliza el Framework Laravel basado en php para backend, y para frontend con 

livewire y Blade, con la finalidad de agilizar el proceso de desarrollo y garantizar las 

buenas prácticas de programación. Además, el uso de la API Gemini de Google de 

inteligencia artificial como modelo extenso de lenguaje para la elaboración del 

chatbot. 

 

La presente investigación surge ante la necesidad de modernizar los procesos de 

rutinas de entrenamiento y planes alimenticios que se realizan en el gimnasio Fénix 

a los usuarios, ubicado en la ciudad de Latacunga Ecuador. Actualmente los planes 

de entrenamiento y alimentación se gestionan sin la intervención de herramientas 

tecnológicas que aporten un valor en sus procesos y hacia los usuarios, lo que 

genera ineficiencias y afecta la satisfacción de los miembros, especialmente 

aquellos menos experimentados. De esta manera, la importancia del desarrollo de 
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un aplicativo web apoyado con un chatbot impulsado por inteligencia artificial 

representa una solución para mejorar la experiencia de los usuarios. 
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CAPÍTULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRÁCTICA 

 

En el presente capítulo se exploran aspectos clave relacionados con los 

fundamentos de un aplicativo web, sus características y las tecnologías utilizadas 

en su desarrollo. Además, se profundiza el concepto de chatbot así como los 

componentes esenciales que lo conforman e integran con los modelos de lenguaje 

extenso y su evolución a lo largo del tiempo. Por último, se abordan soluciones 

tecnológicas aplicadas al fitness que destacan como el uso de estas herramientas 

transforman la forma en que se gestionan los procesos internos y se personalizan 

los servicios en esta industria. 

 

1.1. Aplicativo web: Definición y características 

 

¿Qué es un Aplicativo web? 

 

Los aplicativos webs se han vuelto indispensables dentro del desarrollo tecnológico 

por su utilidad para abarcar necesidades de las empresas con el objetivo de 

optimizar procesos y brindar un servicio accesible a usuarios internos y externos de 

una organización, tal así que de una forma sencilla Pérez (2013) lo define como: 

“Aquellos productos de software que los usuarios pueden utilizar al acceder a un 

servidor Web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador” (p. 15). 

Por lo tanto, permiten a los usuarios interactuar con el programa para crear y 

administrar el contenido en línea sin la necesidad de tener instalado en un 

dispositivo. Usualmente este tipo de programa informático está desarrollado con 

tecnologías web como lo son: HTML y CSS para la maquetación o estructura visual. 

JavaScript como un lenguaje para interacción directa con el usuario y PHP como 

lenguaje lógico por parte del servidor. 

 

Hay que tener en cuenta que un Aplicativo web no es lo mismo cuando se habla de 

una página web y sitio web, porque son conceptos diferentes en donde el grado de 

complejidad y de funcionalidad es destacable, como se destaca a continuación con 

la definición de cada herramienta tecnológica por diferentes autores: 
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• Página web: En los años 90 durante el desarrollo de la web 1.0 se produjo 

una nueva forma de compartir información por medio del lenguaje de 

marcado de hipertexto denominado HTML que solo se limitaba a mostrar 

texto en una página web, pero hoy en día en términos de Fernández (2020) 

lo define como “un conjunto de contenidos textuales y no textuales (como 

puedan ser sonidos, imágenes, vídeos, scripts, etcétera) que se presentan 

de manera secuencial, ordenada y estructurada, que son accesibles 

mediante una red informática” (p. 25). De tal manera, una página web solo 

se limita a presentar información y, se dividen en páginas estáticas y 

dinámicas, son estáticas cuando su contenido no varía en función de las 

acciones de los usuarios y dinámicas cuando el usuario puede modificar el 

contenido. 

 

• Sitio Web: Como avance del desarrollo de la web 2.0 un conjunto de páginas 

web pasaron a ser un sitio web que puede estar conformado por paginas 

dinámicas o estáticas. Según Velascos, Korres y Pereda (2022) un sitio web 

“Es un conjunto integrado de sistemas de navegación, funcionalidades y 

contenidos, donde la información da paso a la funcionalidad y a contenidos 

en términos más diversos” (p. 3). El uso de una base de datos es frecuente 

debido a que el contenido cambia constantemente con el uso de foros y 

formularios que permiten una comunicación con el usuario. Además, este 

conjunto de páginas web denominado sitio web este alojado en un domino o 

subdominio que es una dirección en Internet que hacer referencia al nombre 

de la institución u organización a quien pertenece al sitio web ya sea pública 

o privada. 

 

Características de un aplicativo web 

 

Una vez alcanzado este punto por medio de la evolución de la web y la 

transformación digital era inevitable que las organizaciones se adapten al nuevo 

entorno competitivo con la ayuda de aplicaciones digitales y que consigo tienen 

beneficios que según Veloz y Zamora (2022) permiten establecer a las 

organizaciones en una era tecnológica para incrementar la productividad, gestionar 
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y perfeccionar la cadena de procesos por medio de soluciones tecnológicas que 

automaticen el trabajo humano y, con la influencia de las tecnologías de la 

información facilita la comunicación entre las partes interesadas, capaz de 

comercializar productos y servicios.  

 

Álvarez, Campo y Chanchí (2020) menciona que los aplicativos webs cuentan con 

las siguientes características para que los usuarios finales sean capaces de utilizar 

el aplicativo sin problema alguno según al propósito por el cual se creó y lograr los 

objetivos de la organización, y para obtener un modelo de calidad de software que 

satisfaga y abarque los requerimientos necesitados: 

 

• Facilidad de aprendizaje: Este aspecto se refiere al grado con que un usuario 

puede comprender y usar un software donde la curva de aprendizaje es 

mínima, para agilizar el trabajo lo más rápido posible. De tal manera, Ruiz, 

Alfonso y Rodríguez (2019) mencionan que un aplicativo web tiene 

características de predictibilidad, potencialidad y de ayuda para identificar 

futuras acciones y predecir qué pasos son los siguientes en cada interacción 

del proceso de tal manera que le resulte familiar, y durante esta cadena de 

procesos, que el sistema maneje mensajes de ayuda para proporcionar 

asistencia a los usuarios cuando lo requieran. Caso contrario, el usuario 

pasara tiempo en cómo manejar el software y si no lo logra buscara 

soluciones ajenas. 

 

• Operabilidad: Un aplicativo web tiene atributos que lo hacen fácil de operar 

y controlar, de los cuales algunos están relacionados con los aspectos 

técnicos como la compatibilidad entre softwares internos o externos que 

influyen en su funcionalidad, como en la gestión de datos para validar datos 

de entrada y salida, también en la capacidad de controlar la ejecución de 

acciones para permitir o cancelar operaciones que influyan en el manejo de 

la información interna de la organización. Y, por último, la capacidad de 

adaptase a las necesidades de los usuarios y del entorno en que se ejecute 

el aplicativo web. 
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• Protección contra errores de usuario: Los errores de usuario son muy 

frecuentes en cada sistema, pero son controlados, por ende, los aplicativos 

webs se encargan de proteger a los usuarios que comentan algún tipo de 

error por medio de mensajes de advertencia frente cualquier acción que no 

corresponda con el comportamiento de los datos o el flujo de procesos. Estos 

mensajes indican el error efectuado por el usuario como medio preventivo e 

informativo mediante una retroalimentación de su correcto proceso a seguir. 

Y no solo con mensajes, también con alertas en los campos de datos para 

validación previa a una acción. 

 

• Estética de interfaz de usuario: Se refiere en que un aplicativo web tiene una 

interfaz agradable y satisfactoria en percibir todos sus elementos de forma 

uniforme como la fuente de letra, color y posición de cada elemento para el 

usuario final, aunque es subjetivo y el diseño depende de muchos factores 

es importante porque “lleva al sentido de facilitarle las cosas al usuario, que 

no piensen de más, que sí es complicado, convertirlo en algo sencillo, que si 

hay mucha información, reducirla a únicamente lo necesario” (Villella, 2023, 

p. 13). De tal manera, la experiencia de usuario logra un grado de 

interactividad entre el software y el usuario cuando se entiende el producto 

mediante un flujo de navegación fácil de comprender mediante la interfaz de 

usuario.  

 

Adopción de tecnologías en el desarrollo de aplicativos web 

 

Existen una variedad de herramientas tecnologías para el desarrollo de 

aplicaciones web y cada uno tiene sus aspectos que lo diferencian uno con respecto 

al otro, pero al final cumplen el mismo objetivo. Como señalan Tan, Chen y Jiao 

(2023) una de ellas es Visual Studio Code “Un IDE ligero desarrollado y respaldado 

por Microsoft, es gratuito para uso privado o comercial. La característica principal 

de VS Code es su soporte de extensiones, depuradores y herramientas para servir 

mejor al desarrollo posterior” (p. 2). Esta herramienta como editor de código permite 

trabaja con diferentes lenguajes de programación para el desarrollo de software 

con una interfaz intuitiva y personalizable con la posibilidad de instalación de 
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complementos para ampliar las funcionalidades del editor. 

 

El desarrollo de la web inicia con un lenguaje de marcado de hipertexto para 

estructurar el contenido de una página por medio textos, imágenes, tablas y 

enlaces. Por lo tanto, Vanegas, Pinzón y Rodríguez (2018) mencionan que “HTML5 

establece elementos y atributos que permiten crear sitios web más modernos y 

dinámicos, apoyados con las mejoras de CSS3 y con la integración del lenguaje de 

programación JavaScript” (p. 2). Esta estructura está comprendida jerárquicamente 

y principalmente por un header que contiene los metadatos y enlaces a recursos 

externos, un body con el contenido visible para los usuarios y un footer como pie 

de página. 

 

CSS como lenguaje de hojas de estilo modifican la presentación de un documento 

de html por medio de colores, fuente y separación de contenido para una mayor 

flexibilidad y accesibilidad. En palabras de Fernández y Rodríguez (2021) “permite 

que múltiples páginas web comparta el formato al especificar el CSS relevante en 

un archivo con extensión css y reducir la complejidad y la repetición en el contenido 

estructural CSS” (p. 2). Por lo tanto, CSS se encarga principalmente en el aspecto 

visual para que sea atractivo a la vista de un usuario y brindar control en la forma 

en la que se presenta la información. 

 

Para la lógica de un aplicativo web se manejaría un lenguaje de programación por 

parte del cliente y por parte del servidor para otorgar funciones relevantes hacia el 

usuario. De tal manera Valarezo, Honores, Gómez y Vinces (2018) indagan que 

JavaScript es un lenguaje de programación interpretado del lado del cliente que 

permite su ejecución directa en un navegador web. Además, gracias a la interacción 

con modelos de objetos de documentos logra modificar las estructuras y contenido 

de páginas html, e inclusive maneja eventos como validaciones en formularios, 

desplazamientos con clic y es compatible con tecnologías como Ajax para una 

comunicación asíncrona entre el cliente y Servidor. 

 

Por otro lado, PHP es un lenguaje de programación del lado del servidor para 

modificar e intercambiar datos con este, que genera contenido dinámico, y según 
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Valarezo et al. (2018) como preprocesador de hipertexto se encarga de manejar los 

datos desde el cliente hasta el servidor, controla las sesiones de usuario y combina 

código PHP y HTML en un mismo documento. Permite la conexión con un gestor 

de base de datos como MySQL encargado de almacenar datos con el lenguaje de 

SQL para ejecutar consultas y acciones sobre la base de datos. De tal manera PHP 

ha permitido la creación de sistemas de gestión de contenido y otras aplicaciones 

de comercio en la web por sus funcionalidades y capacidad de comunicación con 

las bases de datos, transformándolas en aplicaciones web más dinámicas y 

funcionales para el usuario. 

 

El uso de frameworks es una de las opciones populares para el desarrollo web 

porque permite al desarrollador enfocarse en la lógica y evitar crear funcionalidades 

ya existentes, esto no quiere decir que realizar un proyecto desde cero está mal, 

porque se aprende muchos conceptos técnicos, pero en el mundo laboral el tiempo 

es valioso y es preferible seguir una estructura definida por todos los 

desarrolladores que aporte escalabilidad y seguridad a un proyecto. Por lo tanto, 

un framework es una herramienta que incluye bibliotecas, patrones de diseño tanto 

para frontend y backend, con soluciones como autenticación de usuarios, manejo 

de rutas, gestión de base de datos, entre muchas otras, de tal manera, que para 

frontend los populares son React y livewire mientras que para backend son Node.js 

y Laravel basado en PHP. 

 

Laravel 

 

Laravel es un framework de php moderno y robusto para el desarrollo de aplicativos 

web seguras y escalables. Setyawan (2023) menciona que está basada en el patrón 

MVC (Modelo-Vista-Controlador), con funcionalidades como enrutamiento que 

redirige las vistas según la URL que el usuario visita, migraciones de base de datos 

que permite un control de versiones o cambios de esta, sistema de autenticación, 

reutilización de componentes, con un motor de plantillas denominada Blade para 

combinar html con lógica de programación de forma segura y limpia. Además, 

dispone de un sistema de mapeo objeto-relacional llamado Eloquent ORM para 

trabajar con bases de datos orientada a objetos como si fueran clases de PHP para 
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evitar el uso de sentencias sql comunes, estas características agregan protección 

contra inyecciones SQL, consultas avanzadas y simplificadas cuando se 

establecen relaciones entre modelos como uno a uno, uno a muchos y muchos a 

muchos. 

 

Livewire 

 

Por otro lado, livewire es un framework que complementa a Laravel para construir 

interfaces web interactivas y dinámicas sin la necesidad de escribir código 

JavaScript, tal como lo menciona Rodríguez (2025) internamente este proceso ya 

lo hace con AJAX que es una técnica para enviar y recibir datos desde el servidor 

sin recargar la página como eventos de clic o escritura, por lo tanto, se actualiza el 

DOM automáticamente y mantiene sincronizado los datos entre la interfaz y el 

servidor. Cuando se crea un componente con livewire y se utiliza la vista para 

interactuar con el componente o cambiar una propiedad, Laravel procesa esos 

cambios con php y devuelve la parte actualizada del HTML. 

 

Un framework no solo agiliza el trabajo, también brinda buenas prácticas como un 

código organizado y un mantenimiento fácil de mantener gracias a las 

actualizaciones, además algunos framework ofrecen aspectos de seguridad contra 

ataques de inyección de código sql gracias a funciones y bibliotecas establecidas, 

e inclusive para la falsificación de solicitudes entre sitios (CSRF) que consisten en 

autenticaciones falsas desde un dispositivo externo para ejecutar acciones no 

voluntarias y para secuencias de comandos de sitios cruzados (XSS) en la 

ejecución de código JavaScript no autorizados para robar información o redirigir a 

sitios maliciosos.  

 

Arquitectura web cliente-servidor 

 

Un aspecto importante en el desarrollo web es el modelo de arquitectura a utilizar, 

porque determina las responsabilidades, la gestión de datos y la forma en que los 

componentes se comunican cuando el usuario realiza una petición a internet. 

Según Torres (2022) la mayoría de servicios que ofrece Internet es a través de este 
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modelo y está compuesto por: 

 

• Cliente: Se refiere al equipo y al software que el usuario utiliza para acceder 

a la red y solicitar servicios al Internet mediante un navegador web. Este 

componente es la parte grafica que permite interactuar al usuario, tiene 

como propósito enviar solicitudes al servidor por medio de HTTP y recuperar 

el contenido de la página que se interpreta por medio de los lenguajes html, 

css y JavaScript que renderizan el contenido gráfico y ejecutan funciones 

establecidas del aplicativo web.  

 

• Servidor: Es el componente que procesa las solicitudes del cliente y envía 

los servicios solicitados por medio de una respuesta con los protocolos de 

HTTP y FTP para transferencia de archivos en ambos lados y TLS/SSL para 

garantizar la seguridad de las comunicaciones. Puede ser un servidor físico 

de una organización propia o un servicio externo en la nube como un 

hosting. En el servidor está la lógica del negocio y las conexiones con la 

base de datos a través de un lenguaje de programación como PHP. 

 

• Base de datos: Este componente se encarga de gestionar volúmenes de 

datos para asegurar la integridad, seguridad y accesibilidad cuando el 

cliente realiza una petición por medio de la aplicación, el servidor se encarga 

de interactuar con la base de datos con protocolos de ODBC y JDBC para 

ejecutar consultas de SQL en una base de datos relacional como puede ser 

MySql. 

 

1.2. Chatbot y modelos de inteligencia artificial 

 

Las organizaciones buscan la forma de llegar al usuario por diferentes medios 

digitales para captar su atención y mantener una comunicación fluida y prolongada. 

Los usuarios prefieren mantener el contacto con las empresas a través de mensajes 

de texto que acudir a los callcenter para recibir información, lo cual da paso a una 

nueva herramienta llamada Chatbot. De acuerdo con Gros, Escofet y Payá (2020) 

mencionan que el termino Chatbot “se usó para referirse a programas de ordenador 
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que intentaban simular el lenguaje humano con la ayuda de un sistema de diálogo 

basado en texto” (p. 94). De esta manera, el usuario no tiene que interactuar 

directamente con una persona física para solventar una duda o requerir información 

precisa, el software se encarga de los mensajes de forma automática, además, 

están integrados en sitios web y aplicaciones para ayudar a los usuarios. 

 

Un chatbot no solo se limita a enviar mensajes automáticamente, sino que se 

encargan de mantener una conversación fluida con un usuario ya sea para 

entretenimiento, para realizar una compra u obtener información de un servicio o 

de un producto. Estas funcionalidades dependen del tipo de Chatbot, tal así que 

González, Vázquez, Reyes y García (2022) los clasifica en tres tipos de acuerdo al 

objetivo: Los chatbots informativos solo se encargan de responder preguntas 

frecuentes, mientras que los basados en la conversación se encargan mantener 

una conversación normal y responder las entradas del usuario. Y, por último, los 

basados en tareas tienen como objetivo llevar a cabo una tarea automatizada como 

agendar una cita o una compra. 

 

La inteligencia artificial lo definen como un modelo de procedimiento u agente 

computacional que actúa de forma inteligente, encargada de procesar y transformar 

datos en información, gracias al modelado de inteligencia biológica y natural por 

medio de algoritmos y modelos matemáticos para tomar decisiones y similar el 

pensamiento humano. Tal así que López, Rojas y Mendoza (2023) recalcan que 

“con la capacidad de automatizar tareas, analizar e interpretar grandes cantidades 

de datos y tomar decisiones complejas con estos datos, la IA puede ayudar a las 

empresas a mejorar las operaciones, disminuir costos y elevarla satisfacción del 

cliente” (p. 212). Ahí es donde las tecnologías de chatbot e IA se unen para mejorar 

la atención al cliente las 24 horas del día y permiten a las personas en centrase en 

problemas más complejos de la organización. 

 

El funcionamiento de un chatbot con inteligencia artificial involucra los siguientes 

componentes para que sea capaz de interpretar las consultas de los usuarios, 

generar respuestas correctas y mejorar con el tiempo: 
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• Procesamiento del lenguaje natural: El procesamiento del lenguaje natural 

es un campo de la Inteligencia artificial que se encarga que las 

computadoras entiendan y manejen el lenguaje humano. En palabras de 

Figueroa (2021) “consiste en la limpieza y preparación de los datos de 

ingreso, según el tipo de dato y el formato que requiera el algoritmo para su 

correcta ejecución” (p. 15). Se realiza un proceso de tokenización para dividir 

el mensaje, luego la eliminación de stop words que son palabras irrelevantes 

y por último se normaliza el texto en un formato estándar para la siguiente 

fase. 

 

• Comprensión de Lenguaje Natural: Estructurar el mensaje no basta para que 

un chatbot con IA funcione si no comprende lo que recibe, según Peralta et 

al. (2024) existen dos técnicas populares: El uso de redes neuronales 

permite identificar patrones en los datos de entrada y realizar predicciones 

en los datos de salida mediante la transformación de palabras en vectores 

matemáticos para capturar relaciones contextuales. Por otro lado, el análisis 

semántico extrae el significado de palabras o frases para identificar 

relaciones semánticas entre conceptos, basándose en principios 

lingüísticos. Este conjunto de reglas establecidas permite al chatbot 

comprender una entrada de texto del usuario porque logra analizar el 

sentimiento, clasificar texto y predecir intenciones del usuario. 

 

• Generación de lenguaje Natural: La tecnología conversacional con IA lleva 

a crear sistemas de diálogos avanzados con consultas en repositorios de 

bases de datos para crear respuestas muy precisas. Tal así que Ni y Li 

(2024) mencionan que la generación de lenguaje natural se encarga de 

planificar y estructurar de forma coherente la generación del texto final. 

Además, esta generación de texto se ayuda con los Modelos de lenguaje 

extenso actuales (LLM) como GPT y Gemini para generar respuestas 

personalizables y creativas. Estos LLM son modelos de aprendizaje 

profundo que están entrenados con grandes cantidades de datos para 

comprender patrones, complementar respuestas y conocer el contexto del 

lenguaje humano que facilite la generación de respuestas naturales y 
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completas. 

 

Las empresas como Google y OpenAi lideran el desarrollo de Modelos de 

aprendizaje profundo LLM con la creación de chatbots en línea como Google Bart 

y ChatGPT. Pero con la evolución de la IA multimodal que consiste en la integración 

de modalidades visuales, sonoras y del leguaje para mejorar la precisión de análisis 

de emociones humanas y una comprensión integral de datos, ya no solo se centra 

en procesar un solo tipo de entrada, sino que por medio de técnicas de fusión es 

capaz de sintetizar datos de diferentes modalidades en los datos de entrada y 

procesamiento. Lo que da como resultado a modelos de IA multimodal como 

OpenAI GPT-4o y Google Gemini Pro, Ultra, y Flash. En palabras de Islam y Ahmed 

(2024): 

 

El modelo de Gemini integra características de los asistentes digitales parlantes y 

los chatbots conversacionales. Por lo tanto, es capaz de manejar entradas de voz 

y texto que le permiten realizar una variedad de tareas y obtener respuestas 

avanzadas. El diseño de Gemini tiene como objetivo satisfacer diversas 

necesidades y puede funcionar como un tutor personal o ayuda a los 

programadores con las tareas de codificación e inclusive prepara a los solicitantes 

de empleo para las entrevistas, de esta manera, se demuestra su versatilidad y el 

amplio alcance de sus capacidades. (p. 2). 

 

Esta tecnología de Google se basa en transformadores con solo decodificador 

modificados para mejorar la eficiencia de entrenamiento a escala y optimizar las 

unidades de procesamiento tensorial (TPU) de Google utilizado en aprendizaje 

automático a través de atención de consultas múltiples al colocar que los cabezales 

compartan vectores de clave y valor. A continuación, en una tabla se muestra los 

modelos disponibles por la API de Google para el uso de su modelo Gemini: 
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Tabla 1. Modelos de la Api de Google Gemini 

Variante del modelo Entradas Salida Optimizado para 

 
 
Gemini 2.0 Flash 
Exp 

Audio, imágenes, 
videos y texto 

Texto, imágenes 
(próximamente) y 
audio (próximamente) 

Funciones, velocidad 
y generación 
multimodal de nueva 
generación para una 
amplia variedad de 
tareas 

 
Gemini 1.5 Flash 
 

Audio, imágenes, 
videos y texto 

Texto Rendimiento rápido y 
versátil en una amplia 
variedad de tareas 

 
Gemini 1.5 Flash-8B 

Audio, imágenes, 
videos y texto 

Texto Tareas de alto 
volumen y menor 
inteligencia 

 
 
Gemini 1.5 Pro 

Audio, imágenes, 
videos y texto 

Texto Tareas de 
razonamiento 
complejas que 
requieren más 
inteligencia 

 
(Obsoleto a partir 
del 15/2/2025) 
Gemini 1.0 Pro 

Texto Texto Tareas de lenguaje 
natural, chat de código 
y texto de varios 
turnos, y generación 
de código 

Fuente: tomado a partir de (Google, 2024) 

 

Como se puede observar, los cuatro primeros modelos de Gemini tienen 

características multimodal que permite al usuario estructurar la entrada de datos 

llamado prompt con una mezcla de texto, imagen, video e inclusive audio para 

obtener una respuesta en texto que procese los anteriores parámetros en conjunto, 

y la última versión en fase experimental Gemini 2.0 Flash está en desarrollo para 

ofrecer una respuesta multimodal. Además, la selección de estos modelos está en 

función del tipo de proyecto que se requiera realizar ya sea para obtener un 

rendimiento rápido, atender tareas de alto volumen con menos recursos o en tareas 

de razonamiento que requiere de más procesamiento de inteligencia artificial. 

 

El uso de estos modelos está disponibles al uso público para el desarrollo de 

aplicaciones que requieran modelos de inteligencia artificial por medio del uso de 

API con la documentación definida por Google. Como afirman Paredes, Enríquez y 

Casas (2023) “Las API (Interfaz de Programación de Aplicaciones) son interfaces 

que permiten que las aplicaciones de software se comuniquen entre sí, lo cual hace 

posible el intercambio de datos e información entre programas” (p. 124). De tal 

manera, se consumen recursos de terceros u servicios por medio de solicitudes, 

para asegurar al desarrollador en tener acceso a las ultimas actualizaciones en 
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inteligencia artificial sin perder tiempo en desarrollar un servicio ya existente y 

centrarse en innovar nuevas soluciones de software. 

 

Evolución de los chatbot 

 

En la siguiente figura se aprecia la evolución de los chatbots más relevantes hasta 

la integración de modelos de aprendizaje profundo, transformándolos en chatbots 

con inteligencia artificial. 

 

Figura 1. Evolución de los Chatbots hasta la integración de inteligencia artificial 

Fuente: modificado a partir de (Rapp, Curti, & Boldi, 2021); (Caldarini et al., 2022); (Arredondo, 
Taipe, & Cruz, 2024); (Al-Amin et al., 2024). 
 

En la figura 1 se aprecia que los chatbots clásicos entre 1966 y 1972 están 

desarrollados bajo propósitos específicos y funcionan bajo patrones de textos 

establecidos con respuestas limitadas y sin aprendizaje automático, luego en 1988 

hasta 2001 amplían esos resultados con uso de base de datos y con lenguaje de 

marcado basado en XML (AIML) permiten estructurar de mejor manera las 

respuestas, pero siguen sin comprender el contexto. Hasta que entre 2011 y 2014 
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con los primeros asistentes virtuales se integra el procesamiento de lenguaje 

natural (NLP) y su subrama la comprensión del lenguaje natural (NLU) que logran 

analizar y comprender instrucciones para realizar tareas. Pero en 2020 gracias al 

avance del NLP y redes neuronales inician los modelos de lenguaje profundos 

multimodales y aprendizaje automático para generación de lenguaje natural precisa 

bajo un contexto. 

Parámetros fitness para la elaboración de rutinas y planes alimenticios  

Bajo este concepto, un chatbot con inteligencia artificial enfocado en el área fitness 

necesita trabajar con parámetros que permitan al modelo identificar la mejor rutina 

de entrenamiento para cada individuo, algunos de los parámetros más importantes 

manifestado por Rodríguez (2024) son: peso, altura, medidas corporales, nivel de 

actividad diaria, patologías o enfermedades, tiempo a disposición, nivel de 

resistencia y objetivos. De manera que, de acuerdo con estos factores, la selección 

de ejercicios de una rutina está definida por el volumen, que se refiere al número 

de series y repeticiones realizadas por un grupo muscular. Por la intensidad, que 

hace referenciare al esfuerzo realizado para ganar masa muscular, fuerza o 

resistencia. Y, por último, la frecuencia que es el número de veces que se trabaja 

un grupo muscular por la semana. 

Por otro lado, un plan alimenticio también define el éxito de una rutina, de tal forma, 

los anteriores parámetros también definen el tipo de plan alimenticio a elaborar para 

lograr los objetivos propuestos que incluyen los que se mencionan a continuación: 

De acuerdo a Quintero et al. (2022) en la evaluación de dietas en usuarios 

ecuatorianos de gimnasio, define que el parámetro estándar en calorías que hay 

que consumir al día es de 44-50 kcal/kg para tener un desempeño optimo en 

actividades físicas. En los macronutrientes se define que es recomendable 

consumir 1,5gr/kg de proteína por día para ayudar en la reconstrucción y 

mantenimiento del musculo, en los carbohidratos se recomienda 5gr/kg al día para 

tener reservas de energía y maximizar el crecimiento muscular. Por último, 0,5-1 

gr/kg de grasas son suficientes para que el cuerpo pueda absorber las vitaminas y 

tener un control de un porcentaje de grasa corporal saludable. 
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Finalmente, con estos parámetros que son numéricos y descriptivos que 

corresponden a los usuarios para definir rutinas de ejercicios y, con los parámetros 

de planes alimenticios que son numéricos, permiten que a través de un modelo de 

aprendizaje profundo ya sea por Gemini o por OpenIA se realice un procesamiento 

de salida de texto por medio del uso del modelo ya entrenado por estas 

organizaciones para calcular y planificar el plan de entrenamiento más optimo, 

acompañado con una dieta equilibrada para lograr los objetivos del usuario. Esto 

permite al chatbot lograr respuestas personalizadas en base a los datos personales 

de los usuarios y dar respuestas coherentes en base a parámetros definidos en lo 

que concierne a un plan alimenticio equilibrado y aspectos que se tomarían en 

cuenta para elaborar una rutina de ejercicios. 

Este avance de chatbots con inteligencia artificial dio inicio a múltiples soluciones 

tecnológicas en todos los ámbitos como: financiero, educativo, de entretenimiento, 

empresarial e inclusive la salud. Por ende, en el siguiente epígrafe se presentan el 

desarrollo de soluciones en el sector fitness que implementan tecnologías tratadas 

en los anteriores epígrafes. 

1.3. Análisis de soluciones tecnológicas en el sector fitness 

 

De tal manera, dentro del panorama internacional se destacan soluciones como las 

de Sai, Rahul, Wei y Ting (2021) una propuesta de desarrollo de un chatbot para la 

gestión de rutinas de entrenamiento dirigidas para aquellas personas que no 

cuentan con el tiempo suficiente y desean una orientación con base en 

recomendaciones. Con la implementación de inteligencia artificial y una 

arquitectura sin servidor, con procesamiento y comprensión del lenguaje natural 

para entender y responder la consulta del usuario. Además, la API Watson 

Assistant V2 genera solicitudes desde la aplicación hasta el servidor de IBM Watson 

como plataforma en la nube para la creación de chatbot con inteligencia artificial y 

manejar las intenciones por medio de Dialogskill que entrena conjuntos de datos 

para obtener inferencias y brindar una respuesta.  

 

El uso de la plataforma de IBM Watson que son no-coding para la elaboración de 

chatbot inteligentes, permiten cierto grado de personalización de servicios 
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automatizados, pero reducen el tiempo de desarrollo y a cambio de eso permiten 

integrar el procesamiento de lenguaje natural, clasificador de intenciones y la 

integración de una base de conocimiento en una única plataforma sin la necesidad 

de tener altos conocimientos de programación. La implementación de una 

arquitectura en la nube junto con el procesamiento del lenguaje natural permite un 

entendimiento preciso de las consultas del usuario y mejora la calidad de las 

respuestas generadas, lo cual no solo optimiza el tiempo de interacción, también 

asegura una experiencia más fluida, convirtiéndolo en una herramienta eficiente 

para gestionar las rutinas de entrenamiento. 

 

El tiempo y la planificación es uno de los factores que tienden a frenar el progreso 

físico de los usuarios si no se controlan, por lo tanto, Deepanjali, Ahana, 

Ramamurthy y Nirmalya (2023) para solventar esta problemática proponen 

CHARLIE, un chatbot que recomienda inteligentes dietas y planes físicos según el 

calendario de cada usuario con énfasis en las horas que tiene disponible en la 

sesión de entrenamiento y calorías quemadas. Los hallazgos muestran que el 

chatbot es capaz de emitir recomendaciones según el horario de cada usuario, lo 

cual permite una mejor gestión de tiempo y una planificación de entrenamiento 

estructurada. De tal manera, se entiende que el desarrollo de un chatbot es un 

apoyo significativo en los planes de entrenamiento de cada usuario, gracias a sus 

funcionalidades permite adaptarse al tiempo y progreso, la implementación de estas 

nuevas tecnologías en el área de la salud permite a los usuarios un mejor control 

de sus actividades para cumplir sus objetivos, ya sean a corto o a largo plazo, sin 

la incertidumbre si lo que se hace está mal gracias al apoyo de un chatbot que 

proporciona conocimiento fitness. 

 

Alao, Ibukunoluwa y Alexander (2023), presentan el desarrollo de un aplicativo web 

para realizar un seguimiento nutricional de cada usuario con el apoyo de OpenAI y 

Edamam API para proporcionar información fitness, el aplicativo tiene como fin 

proveer una interfaz amigable que sea capaz de ayudar a mantener una dieta 

saludable, como resultado se obtuvo una solución completa y usable. Para lograr 

esto, en la parte del front-end se utiliza React-Native para el desarrollo de las vistas 

que tienen como funciones el inicio de sesión y registro de usuarios en la interfaz, 
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el uso de ExpoGo permite la realización de pruebas en diferentes dispositivos, sean 

Android o iOs. Por otro lado, en la parte del backend para almacenar datos en la 

nube y predecir el rendimiento del usuario en la aplicación se utiliza Firebase. Y, 

por último, la creación de un chatbot con el modelo OpenAI GPT-3 tiene la 

capacidad de responder preguntas en base al contexto de nutrición y alimentación 

con información proporcionada por el Api de Edamam Nutrition Analysis. 

 

En este sentido, el desarrollo de aplicaciones destaca por su capacidad de integrar 

tecnologías avanzadas y API especializadas, que da como resultado soluciones 

eficientes y orientadas al usuario. El uso de API como GPT-3 un modelo de lenguaje 

es de gran ayuda para mantener una interacción con el usuario por medio de un 

lenguaje natural, Además el uso de herramientas como React-Native y Expogo 

facilitan y agilizan la creación de código en base de uso de bibliotecas 

especializadas y generación de pruebas, mientras que Firebase permite la gestión 

de datos. Este proyecto destaca como la colaboración entre diferentes tecnologías 

logran optimizan el desarrollo y agilizar el proceso, y con el uso de las API permiten 

integrar diferentes sistemas en donde se puede rescatar en cada una de ellas 

funcionalidades que puedan complementar al sistema final que está dirigido en 

base a un único propósito que es el apoyo de una vida más saludable. 

 

La capacidad de personalizar planes de entrenamiento en base a horarios y 

consideraciones complejas físicas de cada usuario puede ser una tarea complicada 

sin la interacción con expertos. Por ello Donghoon, Hsieh y Young-Ho (2023) 

presenta PlanFitting basada en una IA conversacional donde un usuario puede 

describir las limitaciones y efectuar consultas con lenguaje natural para realizar 

planes de entrenamiento semanales u obtener información adicional gracias al uso 

de los modelos de lenguaje profundo. Los resultados indican que por medio de la 

evaluación de 18 usuarios y 3 planificadores expertos se destaca el potencial del 

software en generar planes personalizados basados en evidencia y principios 

fundamentales del ejercicio. 

 

Dentro de los aspectos técnicos del software sé entiende que es un aplicativo web 

donde la interfaz está basada en JavaScript (Sveltekit) y mediante unas 
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interacciones de dialogo recopila limitaciones de los usuarios, objetivos, 

disponibilidad y obstáculos potenciales. Y para la parte de backend se emplea un 

servidor en Python que toma como entrada el nombre y el mensaje del usuario para 

luego generar el mensaje en base a las limitaciones posteriores. Además, el 

servidor está conectado a los servicios de OpenAI por medio de su API para 

implementar canales de conversación con el modelo de lenguaje profundo GPT-4-

0613. Luego por medio de reglas de “Si-entonces” (If-Then) recomienda un plan de 

ejercicios con el siguiente modelo: “Si {disponibilidad (tiempo o situación)}, 

ENTONCES haz {tipo de ejercicio} por {cantidad} a {intensidad}”. Y, por último, el 

flujo de conversación está controlada por el MLL para generar respuesta y analizar 

diálogos. 

 

Uno de los factores que va de la mano con la realización de ejercicios físicos es el 

control de la alimentación para mantener o perder peso y para personas con 

trastornos alimenticios suele ser difícil mentalmente. Para la solución de este 

problema Rahmanti et al. (2022) desarrollaron un chatbot llamado SlimMe con 

empatía artificial para apoyar a los usuarios a perder peso a través de dietas y 

control de calorías consumidas. Como resultado se obtuvo que el bot de dieta es 

una experiencia emocionante y reconfortante durante el proceso con el uso de 

emoticones, mensajes divertidos e inclusive imágenes, además logra estimar las 

calorías de los alimentos para administrar de mejor manera el plan de dieta 

 

En este tipo de proyecto utiliza la API móvil LINE como interfaz de mensajería para 

el chatbot porque su lógica está en la plataforma llamada Dialogflow de Google 

basada en el procesamiento del lenguaje natural (PNL) que logra detectar 

intenciones y mapeo de entidades para la creación de chatbot gratuitos. Dentro de 

esta plataforma se crean 103 intenciones con 1,543 expresiones de usuario en base 

a un nutricionista profesional y complementado con la API de Nutritionix para 

brindar información precisa de alimentos. Además, con los servicios de webhook 

de Heroku basados en Node.js un usuario puede agregar el bot a la aplicación de 

Line mediante el ID de usuario @kze1036y y mantener una conversación, las 

respuestas dependerán del manejo de intenciones e información proporcionada de 

API de Nutritionix. 
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Para finalizar, los chatbot ofrecen resultados positivos e innovadores en el sector 

fitness gracias a la implementación de modelos de lenguaje profundo (MLL) y uso 

de diversas API que logran respuestas precisas y naturales con el avance del 

procesamiento del lenguaje natural (NLP), de tal manera, los chatbot son un apoyo 

para los usuarios cuando la interacción con el personal profesional se ve limitado, 

como una alternativa para resolver inquietudes y llevar un aprendizaje guiado. Por 

lo tanto, en el siguiente capítulo se incluirá la caracterización de la institución y la 

metodología de investigación y desarrollo a utilizar en la propuesta, así como los 

enfoques técnicos para el desarrollo de la propuesta en el sector fitness. 
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CAPÍTULO II. DISEÑO METODOLÓGICO 

 

En el segundo capítulo de la presente investigación se presenta dos metodologías, 

una basada en la investigación con un enfoque cuantitativo, y otra basada en una 

metodología ágil de desarrollo de un producto de software denominada XP. En 

consecuencia, la documentación del aplicativo web se lleva a cabo mediante estas 

dos metodologías, pero antes se da a conocer el contexto en el cual se desarrolla 

el aplicativo web. 

 

2.1. Caracterización de la institución o empresa 

 

Los ejercicios físicos se consideran una práctica relevante dentro del estilo de vida 

de una persona y no solo en el aspecto físico o estético, sino también por cuestiones 

de salud para evitar problemas que son la obesidad, una poca resistencia física e 

inclusive mejorar el bienestar psicológico mediante una reducción de los niveles de 

estrés y ansiedad que mejoran el estilo de vida de una persona. En este contexto, 

en la provincia de Cotopaxi, ciudad Latacunga, se encuentra ubicado el gimnasio 

Fénix fundado en 2022, que se dedica al acondicionamiento físico de las personas 

por medio de hábitos saludables y rutinas personalizadas que son promocionadas 

en sus redes sociales como Instagram y Facebook para llegar a una mayor 

audiencia y obtener un apoyo en la comunidad Fitness con participación de otras 

instituciones similares como Mashka Power Gym y Get Git Gimnasio en la 

participación de eventos fitness. 

 

En palabras de la propietaria Gissela Villarroel, el gimnasio Fénix tiene como misión 

en brindar un servicio personalizado y de calidad hacia las personas interesadas 

en mejorar su físico o salud, adaptándose a las necesidades de sus clientes con 

rutinas y planes personalizados con asesoría profesional y acompañamiento 

constante. Con este enfoque, en este periodo de tiempo le ha permitido fidelizar 

una comunidad diversa desde principiantes hasta avanzados con diferentes metas 

ya sea bajar de peso, aumentar masa muscular o fuerza. El personal está 

conformado por instructores especializados en temas de entrenamiento y nutrición 

para adaptarse a las necesidades específicas con relación al perfil y limitaciones 
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para garantizar una experiencia segura y efectiva. 

 

El gimnasio Fénix cuenta con la infraestructura necesaria y máquinas de 

entrenamiento para trabajar diferentes grupos musculares, además tiene espacios 

amplios, ventilados y libres para cada sesión de entrenamiento con comodidad y 

seguridad. Entre las máquinas más populares para el tren inferior dispone la hack 

ideal para trabajar piernas, así como también una prensa horizontal para trabajar 

los cuádriceps y parte del glúteo entre otros. También tiene máquinas de poleas, 

ideales para trabajar el tren superior completo, que ofrece más seguridad al realizar 

ejercicios con pesos controlados y guiados. En cuanto al trabajo de fuerza libre, el 

gimnasio cuenta con barras olímpicas que pueden adaptarse para trabajar 

cuádriceps, femoral y glúteos, y para el entrenamiento de fuerza de tren superior 

disponen de diferentes estaciones de press banca con sus variantes planas, 

declinadas e inclinadas que permiten un trabajo completo en el pectoral y tríceps. 

 

Como se mencionó, el gimnasio se enfoca en la elaboración de rutinas de 

entrenamiento y planes alimenticios personalizados, este proceso inicia al 

momento de inscribirse, el cliente pasa por una evaluación física donde se registra 

el peso, altura, edad, otras medidas corporales, nivel de actividad, objetivos y 

limitaciones, datos que ayuden en la elaboración de un perfil fitness. Con base a 

dicha información, el entrenador procede a elaborar una rutina de entrenamiento 

con el número de ejercicios, series y repeticiones. Del mismo modo, se elabora un 

plan alimenticio equilibrado en base a los objetivos y que apoye al entrenamiento 

físico que considere los macronutrientes que consumirían según la intensidad de 

entrenamiento. 

 

En la actualidad el gimnasio es un referente para muchas personas como un lugar 

confiable y profesional para cumplir sus objetivos fitness. Por lo tanto, para acudir 

con las demandas y exceptivas de las personas y crecer como negocio, han 

identificado retos vinculados con la modernización de los procesos que se manejan, 

sus principales necesidades es implementar una solución digital que automatice los 

planes alimenticios y rutinas de entrenamientos para monitorizar a cada usuario, 

además que por medio de un chatbot permita una interacción entre el usuario y el 
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sistema para apoyar con información acerca de sus rutinas ya sea 

complementándola o con nueva información de acuerdo al usuario. Este avance 

tecnológico sería un paso significativo para el gimnasio en demostrar su 

compromiso con sus clientes en adoptar tecnologías que apoyen a ambas partes 

para cumplir sus objetivos. 

 

2.2. Metodología de investigación 

 

En el desarrollo de un trabajo investigativo es fundamental llevar a cabo una 

metodología de investigación, que consiste en una serie de procedimientos y 

herramientas para obtener resultados válidos y verificables. Zúñiga (2023) 

menciona que permite al investigador tener un panorama claro en la planificación y 

ejecución de proyectos a través los siguientes aspectos: Enfoque de investigación, 

tipo de investigación, población, muestra e instrumentos. De tal manera, por medio 

de esta estructura de metodología se espera obtener datos que logren diagnosticar 

la situación actual del gimnasio Fénix con respecto a sus procesos y tener una 

comprensión de las posibles mejoras y satisfacción de los usuarios sobre la gestión 

que se lleva a cabo con los planes alimenticios y rutinas. 

 

Enfoque de investigación 

 

Cuando se habla de soluciones tecnológicas centradas en la digitalización de 

procesos y con consigo en la mejora de experiencia de usuarios es importante usar 

un enfoque de investigación que permita entender los problemas y necesidades de 

una forma lógica y medible. Por lo tanto, para el desarrollo de esta investigación se 

utiliza un enfoque cuantitativo porque se busca recolectar y analizar datos 

numéricos de manera sistemática mediante representaciones visuales. Según 

Sánchez (2022) plantea que la elaboración bajo un enfoque cuantitativo se puede 

recolectar información exacta por medio de herramientas como encuestas con 

respuestas cuantificables que favorecen en la toma de decisiones más acertadas 

del fenómeno investigativo estudiado.  

 

 



29 

En este caso, el enfoque cuantitativo se orienta a recolectar datos numéricos sobre 

el nivel de satisfacción y disposición al cambio de los usuarios con respecto a los 

procesos de gestión de rutinas de entrenamiento y planes alimenticios antes 

aplicativo web con chatbot. Dado que la investigación se orienta a mejorar los 

procesos internos a través de la tecnología es importante conocer estos aspectos 

para ver qué actividades necesitan mejoras y obtener un resultado exacto. Además, 

este enfoque permite una comprensión de los procesos del gimnasio hacia los 

usuarios que están más implicados, estos conocen de mejor manera la lógica de 

negocio y las actividades. De este modo, se logra una generalización para 

establecer tendencias o patrones que ayudan a comprender la situación del 

gimnasio y encontrar su respectiva solución. 

 

Método de investigación 

 

Un método de investigación según Jiménez y Jacinto (2017) es una serie de 

estrategias para entender el problema y luego construir conocimiento valido. Para 

la investigación se utiliza el método análisis-sintético, que consiste en descomponer 

y luego integrar las partes del objeto de estudio para una mejor comprensión. De 

esta manera, con el método analítico se estudia de forma individual los aspectos 

relacionados con la gestión de rutinas y planes alimenticios para comprender las 

necesidades y falencias con la gestión actual. Y posteriormente, con el método 

sintético se integran los resultados para generar una propuesta tecnológica 

alineadas a las necesidades reales del gimnasio Fénix con respecto al análisis 

realizado. 

 

Tipo de investigación 

 

El tipo de investigación se refiere a la forma general que tomará la investigación o 

el camino estructural que se seguirá para hallar los resultados, ya sea según su 

objetivo o alcance. De tal manera, Silvestre y Huamán (2019) mencionan que la 

selección de un tipo de investigación adecuado para un estudio permite justificar el 

tipo de enfoque seleccionado, enfocar el trabajo en base a los objetivos y para darle 

una estructura científica, además brinda una mejor comprensión del tema a tratar 
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mediante la selección de técnicas y herramientas de investigación para obtener 

resultados válidos y confiables. 

 

Bajo este contexto, el tipo de investigación que se adopta es de campo y 

bibliográfica, porque logra un diagnóstico completo de la situación actual del 

gimnasio Fénix en base a sus procesos, también sirve para encaminar la 

investigación con el análisis de datos recopilados hacia una solución tecnológica 

en la metodología de desarrollo que se realiza más adelante. 

 

La investigación de campo se realiza mediante la recopilación de datos en el lugar 

de los hechos o fenómeno de interés de manera directa lo que permite estudiarlos 

en el contexto real, mediante el uso de encuestas con su respectivo enfoque para 

la obtención de datos cuantificables sobre los usuarios y partes interesadas con 

relación a los procesos del gimnasio, especialmente de las rutinas de ejercicios y 

planes alimenticios. Durante este proceso Mendoza (2024) recalca que es 

importante darle un contexto a los datos antes de ser extraídos mediante categorías 

de análisis para luego identificar patrones significativos y generar un significado al 

final, además, para la visualización se ayuda de herramientas como graficas de 

barras o cuadros de texto según el tipo de datos que se maneja, el objetivo es dar 

sentido a los datos y no perder la información al presentarlas. 

 

Por otro lado, para comprender el fenómeno u objeto de estudio es importante tener 

información existente para conocer conceptos claves. De este modo, Amaya y 

Vladimir (2020) señala que este tipo de investigación apoya a la investigación de 

campo, permite contextualizar el problema de investigación por medio de búsqueda 

de información, además pone en práctica el pensamiento crítico para la selección 

de información más pertinente en fuentes directas o indirectas como libros, 

artículos, entre otros. Y además de ser un apoyo, permite sustentar el trabajo 

mediante una base sólida de conocimientos teóricos, por tal motivo se realizan 

citaciones de fuentes académicas relacionadas hacia los aplicativos webs con 

chatbot en el sector fitness. 
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Población 

 

La población se refiere al conjunto de individuos o cosas que poseen características 

en comunes y Artiagas (2010) menciona que su selección se determina por criterios 

definidos por el investigador, ya sea por criterios de inclusión, exclusión, geográfico 

y por el planteamiento inicial de investigación, temática y objetivos. De esta manera, 

la población objetivo para esta investigación consta de 25 usuarios activos del 

gimnasio Fénix, su selección se sustenta en que son individuos que están 

involucrados en los procesos del gimnasio, en especial con la gestión de rutinas de 

ejercicios y planes alimenticios porque son los que pueden identificar lo eficaz que 

pueden ser los procesos y como los han ayudado en su estilo de vida fitness y si 

les han resultado fácil. 

 

Muestra 

 

Una muestra es solo un subconjunto de la población determinada y es el grupo que 

se estudiará, de tal manera, Benites (2023) menciona que sería representativa y 

proporcional, pero con poblaciones pequeñas no es recomendable la obtención de 

una muestra. En consecuencia, dado el tamaño de la población para este estudio 

no se re realiza una selección de muestra, debido a que la población es pequeña y 

accesible para la aplicación de los instrumentos de recolección de datos, esto 

garantiza una mayor precisión de datos y se analiza directamente a los individuos 

objetos del estudio.  

 

Instrumentos 

 

Los instrumentos de recolección de datos en la metodología de investigación según 

Mendoza y Ávila (2020) se refiere al medio por el cual el investigador elabora de 

forma estructurada las condiciones para la medición, en otras palabras, realiza un 

planteamiento detallado de tiempo, autorización y coordinación para que los datos 

recolectados tengan validez. De tal manera, se utiliza una encuesta de satisfacción 

para comprender la gestión de los procesos actuales del gimnasio Fénix en base a 

la gestión de rutinas y planes alimenticios. 
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• Encuesta de Satisfacción: La encuesta de satisfacción está diseñada para la 

recolección de datos cuantitativos y se encuentra en el anexo 1. Este 

instrumento permite identificar las percepciones que tienen los usuarios del 

gimnasio con los procesos actuales de las rutinas y planes alimenticios por 

medio de una escala de satisfacción. Las preguntas se dividen por tres 

categorías, las cuales son: Satisfacción con la organización de rutinas y 

planes. Satisfacción con el seguimiento y adaptación. Y satisfacción 

esperada con una solución tecnológica. La encuesta de satisfacción se 

distribuye a la población objetiva establecida que consta de 25 usuarios del 

gimnasio Fénix. Por medio de este instrumento, se logra identificar puntos 

débiles del proceso manual, nivel de satisfacción de los usuarios en la forma 

que perciben los procesos, con tendencias en ciertos aspectos que se 

pueden mejorar, y también la disposición de los usuarios hacia una solución 

tecnológica que pueda resolver los inconvenientes que se presentan a la 

hora de realizar su rutina fitness. 

 

Resultados de la aplicación del instrumento 

 

Categoría 1: Satisfacción con la entrega y organización de rutinas y planes 

 

Esta parte de la encuesta permite identificar el nivel de satisfacción que tienen 

los  miembros del gimnasio con respecto a la entrega y organización de rutinas y 

planes, donde no hay un formato definido para compartir la información al usuario, 

tal como se especifica en el diagnóstico de la organización. En la Figura 2 en 

relación a la pregunta 1, el 40% de los encuestados señalan una postura neutra, un 

24% está satisfecho mientras que un 20% está poco satisfecho, un 12% está nada 

satisfecho y un 4% está muy satisfecho. Como resultado, la mayoría de los 

encuestados muestran una tendencia neutra, pero hay un porcentaje notorio que 

percibe que la forma en que se entregan los planes de entrenamiento como nada 

satisfecho que da a entender que se tiene que mejorar. 

 

En la pregunta 2, hay un comportamiento similar donde la mayoría de los 

encuestados manifiestan estar neutral con un 36%, seguido de un 24% que se 
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declara satisfecho y un 8% muy insatisfecho. Por otro lado, un 24% indican que 

están poco satisfecho y un 12% nada satisfechos. A pesar que la postura es neutral, 

los niveles de insatisfacción indican oportunidades claras de mejora en este 

proceso en la entrega de planes alimenticios. 

 

Por último, en la pregunta 3 con respecto a la organización de la información 

entregada a los usuarios. El 20% de los encuestados mencionan estar neutral, un 

16% satisfechos, y un 12% muy satisfechos. Pero, la mayoría de encuestados 

manifiesta estar poco satisfechos y un 20% nada satisfechos. Esto indica un 

problema y área de mejora en los procesos del gimnasio en la organización de la 

información fitness al momento de desarrollar un plan de entrenamiento y 

alimenticio para presentarlo al usuario final. 

 

Figura 2. Nivel de Satisfacción con la entrega y organización de rutinas y planes. 

 
Fuente: elaboración propia. 
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Categoría 2: Satisfacción con el seguimiento y adaptación 

 

Esta sección es importante porque mide el nivel de satisfacción de la experiencia 

continua con los miembros del gimnasio sin quedarse solo en la entrega de los 

planes, sino también en la comunicación y acompañamiento para lograr sus 

objetivos. En la Figura 3 en la pregunta 4, el 28% adopta una postura neutral, 

mientras que un 28% está satisfecho y un 16% muy satisfecho. Sin embargo, un 

36% que representa la mayoría señala que esta poco satisfecho y un 8% para nada 

satisfecho. Estos resultados indican que el seguimiento que se realiza al progreso 

de los miembros no es la mejor y hay ser tratada. 

 

En cambio, en la pregunta 5 un 24% de los encuestados tienen un nivel neutral, 

luego un 12% está poco satisfecho y un 8% para nada satisfechos. A pesar de ello, 

esta pregunta mostro que la mayoría está satisfecho con la personalización de los 

planes alimenticios y de entrenamiento acorde a los objetivos, con el 40% mientras 

que el 16% está muy satisfecho. Aun así, no hay que ignorar los niveles de 

insatisfacción identificados de los encuestados para realizar mejoras y obtener un 

proceso acorde a los esperado. 

 

En relación con la claridad de las respuestas que se reciben de parte de los 

entrenadores hacia los miembros sobre alguna duda de la rutina o información 

adicional. La mayoría de los encuestados con un 36% declaran un nivel neutral de 

satisfacción con un 36%, mientras que un 24% está satisfecho y un 8% muy 

satisfecho. Por otro lado, un 20% declara que esta poco satisfecho y un 12% para 

nada satisfechos. Los resultados indican que los encuestados no tienen una opinión 

clara o definida para entender las respuestas obtenidas por sus entrenadores, de 

tal manera, este proceso dificulta a los miembros al aplicar correctamente el 

conocimiento adquirido y por consecuencia tiene que ser mejorado para obtener 

resultados óptimos. 
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Figura 3. Satisfacción con el seguimiento y adaptación. 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Categoría 3: Satisfacción esperada con una solución tecnológica. 

 

Esta sección permite identificar el grado de satisfacción anticipada hacia 

herramientas tecnológicas que permitan mejorar la experiencia como miembros del 

gimnasio. Tal así que en la Figura 4 en la pregunta 7, se evidencia un grado alto de 

aceptación, donde un 60% de los encuestados estarían muy satisfechos y un 28% 

satisfechos si hay una posible implementación de un sistema digital. Y, por otro 

lado, un 12% tiene un nivel de satisfacción neutral. Estos resultados sugieren que 

los usuarios perciben a la tecnología como una herramienta que puede mejorar su 

organización y seguimiento de sus rutinas, resultados que fueron analizados en los 

anteriores gráficos, los cuales mostraban resultados negativos en relación al nivel 

de satisfacción.  

 

En la pregunta 8 con respecto al acceso de los planes alimenticios y rutinas por 

medio de un computador y celular, el 52% de los encuestados indican que estarían 

muy satisfechos y un 40% satisfechos, mientras que un 8% tienen una postura 
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neutral. Esto indica una fuerte demanda de accesibilidad y flexibilidad para acceder 

a la información, además que resalta la necesidad de digitalización y movilidad para 

optimizar la experiencia de usuario. 

 

Por último, en la pregunta 9 en relación al grado de satisfacción previa hacia un 

chatbot con la capacidad de ofrecer recomendaciones personalizadas y brindar 

información sobre los entrenamientos y planes alimenticios. Un 52% de los 

encuestados presentan una opinión positiva como muy satisfactorio y un 32% como 

satisfactorio, mientras que un 15% mantiene una postura neutral. Por lo tanto, la 

posibilidad de tener un chatbot es muy valorada y esto quiere decir que los usuarios 

no solo buscan acceso a la información sino también interacción y orientación 

automatizada que usualmente es difícil obtener porque un entrenador no puede 

abarcar a todos los miembros de un gimnasio y aprender cada rutina. 

 

Figura 4. Satisfacción esperada con una solución tecnológica. 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Para finalizar, gracias al análisis de los resultados y a la identificación del nivel de 

satisfacción en base a los procesos del gimnasio de los planes de entrenamiento y 
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alimenticio, y la forma en la que se gestiona la información desde el entrenador 

hasta el usuario, se logra diagnosticar los procesos actuales del gimnasio Fénix 

desde la perspectiva del usuario e identificar áreas de mejora para dar paso a 

soluciones que logren satisfacer las necesidades de los miembros del gimnasio. 

Por lo tanto, en el siguiente epígrafe se da paso al desarrollo metodológico del 

aplicativo web en la que se evidencia cada uno de sus etapas desde el análisis de 

requerimientos hasta la fase de pruebas de las funcionalidades especificadas 

desde un inicio. 

 

2.3. Metodología de desarrollo 

 

Una metodología de desarrollo se encarga de planificar y estructurar los procesos 

por medio de un marco de trabajo las tareas a realizar para el desarrollo de 

software, con la finalidad de garantizar que el producto cumpla con las 

especificaciones iniciales y el tiempo de entrega. Para este proyecto se utiliza la 

metodología XP (Extreme Programming) denominada como una metodología ágil 

centrada en potenciar el éxito de los proyectos gracias a su agilidad y flexibilidad. 

Según Reyes y Marín (2021) consiste en llevar al extremo las buenas prácticas de 

programación, esta característica nace de su creador Kent Beck que menciona que 

si se lleva al extremo las prácticas de revisión de código, pruebas e integración se 

logra un producto efectivo con mayor adaptabilidad y calidad. 

 

Según esta metodología, los cambios al software sucederán en cualquier momento 

ya sea al inicio o final del ciclo de vida del software, por lo tanto, hay que estar 

preparados para reducir los riesgos en los ciclos cortos de desarrollo y pruebas 

realizadas, y esto se logra al potenciar al máximo el trabajo en equipo. Uno de los 

objetivos de la metodología XP es la satisfacción del cliente, por lo tanto, se debe 

que dar al cliente el software que necesita y cuando lo necesita. Para cumplir esta 

característica, en el contexto del proyecto se potencia las relaciones 

interpersonales entre el desarrollador y el cliente que, en este caso, son las 

personas involucradas en la lógica de negocio del gimnasio Fénix como 

entrenadores y dueño para una constante retroalimentación y cambios al producto 

acordado. 
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La metodología XP se basa en respuestas rápidas a los cambios constantes, por lo 

tanto, sus bases son: la simplicidad, la comunicación y el reciclado de código para 

la reducción de costes, tiempo y un aumento en la calidad del producto final. En 

esta metodología el código es lo esencial porque desde ahí se parte un programa 

para plasmar una idea a través del código, por consecuencia se logra comunicar y 

dar paso a más ideas para aprender y mejorar. Por lo tanto, se realizan iteraciones 

cortas con entregas continuas para adaptarse a los cambios, normalmente los 

implicados en esta metodología son: el cliente quien define la prioridad de las 

historias de usuario, el equipo de desarrollo conformado por programadores y 

testers, el coach encargado de guía el proceso, y por último el tracker quien realiza 

un seguimiento del progreso. 

 

Como este proyecto está realizado por un único individuo se asume todos los roles 

técnicos para la elaboración e interacción con el cliente para mantener los principios 

fundamentales en entregas frecuentes, simplicidad, pruebas y retroalimentación 

con el cliente. De esta manera, se puede adaptarse según la disposición de los 

recursos humanos disponibles y las tareas por realizar para obtener un producto de 

software que satisfaga al cliente. 

 

Fases de la metodología XP 

 

Astucuri (2021) menciona que las fases principales de la programación extrema son 

cuatro, de las cuales se denominan como: Planeación, Diseño, Codificación, y 

Pruebas. Estas fases permiten estructurar el proceso de desarrollo por iteraciones 

o entregas y comprender cada etapa de trabajo. Por lo tanto, se basa en el 

paradigma orientado a objetos que es ideal para el desarrollo por módulos, lo cual 

es el preferido para los programadores porque permite reutilizar código y 

mantenerlo flexible y simple en términos de buenas prácticas de programación. A 

continuación en la Figura 5 se aprecian las fases y en que consiste cada una de 

ellas Peláez (2021):  
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Figura 5. Fases de la metodología XP 

 

Fuente: tomado a partir de (Colque, 2020). 

 

Planificación: Esta es la fase inicial que consiste en la completa interacción entre 

el desarrollador y el cliente, es donde se definen los requerimientos iniciales por 

parte del usuario de lo que tendría que hacer el software y pueden cambiar más 

adelante hasta llegar a la idea correcta. De tal forma, el desarrollador tendrá el 

contexto del negocio para que el software tenga las características principales y 

funcionalidades. La planificación llevará a la creación de historias de usuario que 

plasman los requerimientos desde el punto de vista del cliente.  

 

Diseño: La fase de diseño se encarga de crear las bases y estructuras que servirán 

de guía para el proceso de programación en base a los datos recopilados en la 

planificación. Para ello se maneja un diseño sencillo como bocetos visuales de las 

vistas, para que sea fácil entender y modificar. Además, con el diseño de la base 

de datos con las tablas relacionales para una mejor comprensión de la lógica del 

sistema antes de escribir el código. 

 

Codificación: La codificación como se mencionó es el núcleo de esta metodología. 

Una vez creados los diseños se comienza la codificación de forma sencilla hasta 

realizar una prueba unitaria al módulo o acción terminada, una vez que cumpla su 

funcionalidad se desarrolla completamente su parte visual y se integra con los 

demás módulos que necesiten esa lógica.  
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Pruebas: Las pruebas están alineadas con las historias de usuarios elaboradas en 

la fase de planificación para verificar su funcionalidad, por lo tanto, tanto como el 

desarrollador y el cliente realizan las pruebas para obtener retroalimentación o 

confirmar con éxito el proceso ejecutado con la correcta salida de valores o con el 

comportamiento esperado. En esta fase se realiza pruebas de caja negra (black 

box testing), Maldonado y Rodrigo (2023) mencionan que consiste en evaluar el 

comportamiento externo de un sistema sin adentrarse en la estructura interna del 

código. Por lo tanto, solo se interesa que las entradas al sistema generen las salidas 

correctas y de esta forma se asegura la validación y funcionalidad del software. 

 

A continuación, con la aplicación de la metodología XP se lleva a cabo la 

documentación del proceso de desarrollo del aplicativo web de acuerdo a las fases 

mencionadas, para su correcto desarrollo metodológico a través de un 

procedimiento estructurado y sistemático. 

 

Fase I: Planificación 

 

Historias de usuario 

 

La fase de planificación en este proyecto se basa en definir las historias de usuario 

que se recopilan mediante reuniones y validaciones con la dueña del gimnasio 

Fénix, Gisela Barrionuevo definida como la clienta, quien solicita y define los 

requerimientos principales del sistema web. Estas historias de usuario representan 

las funcionalidades esenciales que cumpliría la plataforma según las necesidades 

tanto del administrador como de los usuarios finales del gimnasio.  

 

Cada historia fue priorizada según su impacto en el negocio y dependencia técnica 

con otras historias, lo cual permite organizar las iteraciones de desarrollo. Esta 

planificación detallada garantiza que el desarrollo del sistema se alinee con los 

objetivos del cliente llamado más adelante administrador, quién solicita las 

funcionalidades, para facilitar una implementación adaptada a las operaciones 

reales del gimnasio. 
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Tabla 2. Historia de Usuario - Registrase en el Sistema 

Historia de Usuario 

Código: H1 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Registrarse en el Sistema 

Prioridad: Alta Dependencia:  

Iteración asignada: 1  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se requiere que los nuevos usuarios puedan registrarse en el sistema al 
completar un formulario que solicite los siguientes datos obligatorios: nombre, correo 
electrónico, contraseña y confirmación de contraseña, lo cual permita crear una cuenta de 
acceso al sistema. 

Observaciones: 

• Todos los campos del formulario tienen que ser completados para permitir el registro. 

• El correo electrónico tiene que ser único para cada usuario. 

• La contraseña y la confirmación tiene que coincidir para validar el formulario. 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 3. Historia de Usuario - Acceso al Sistema 

Historia de Usuario 

Código: H2 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Acceso al Sistema 

Prioridad: Alta Dependencia: H1 

Iteración asignada: 1  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se necesita que los usuarios puedan acceder al sistema mediante un 
formulario de inicio de sesión que solicite correo electrónico y contraseña. Según el rol asignado 
(administrador o usuario), el sistema redirige a la vista que corresponda y muestre solo las 
funcionalidades permitidas para dicho rol. 

Observaciones: 

• Solo los usuarios que han sido registrados podrán acceder al sistema. 

• El acceso estará restringido a usuarios cuyo estado esté marcado como "visible". 

• La lógica de redirección y visualización se ajustaría al rol del usuario autenticado. 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 4. Historia de Usuario - Gestionar Usuarios Administradores 

Historia de Usuario 

Código: H3 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestionar Usuarios Administradores 

Prioridad: Alta Dependencia: H2 

Iteración asignada: 1  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se requiere una vista que busque y enliste los usuarios administradores 
con botones de eliminar y cambiar de estado para gestionar correctamente los datos actuales 
de los usuarios administradores (entrenadores) 

Observaciones: 

• Buscar y en listar a los usuarios por nombre y correo electrónico 

• Eliminar un usuario por nombre o correo 

• Cambiar el estado de un usuario administrador como visible u oculto para controlar el 
acceso 

• Crear un usuario administrador 

• Para crear un usuario administrador los campos nombre, correo electrónico no deben 
pertenecer a ningún usuario ya registrado 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 5. Historia de Usuario - Gestión de Usuarios 

Historia de Usuario 

Código: H4 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestión de Usuarios 

Prioridad: Alta Dependencia: H2 

Iteración asignada: 1  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se requiere una vista que busque y enliste a los usuarios registrados en el 
aplicativo web, que incluya botones de eliminar, pagar inscripción, perfil fitness y estado de 
usuario para llevar las acciones desde una misma vista y evitar una excesiva navegación. 
 

Observaciones: 

• Buscar y en listar a los usuarios por nombre y correo electrónico 

• Eliminar un usuario por nombre o correo 

• Cambiar el estado de un usuario como visible u oculto para permitir el acceso 

• La funcionalidad del botón de pagar inscripción se lo hará en otra historia de usuario por 
su complejidad y entrada de datos 

La redirección y visualización del perfil fitness dependerá de un registro de la inscripción 
 
 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 6. Historia de Usuario - Registrar Inscripción 

Historia de Usuario 

Código: H5 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Registrar Inscripción 

Prioridad: Alta Dependencia: H4 

Iteración asignada: 2  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador en la vista de usuarios se necesita registrar inscripciones con fecha de 
inicio y fecha fin para que el usuario se coloque como estado visible y habilitar el acceso al 
sistema. De esta forma se controla el acceso cada vez que se renueva la inscripción. 
 

Observaciones: 
Cuando se seleccione una fecha de inicio de inscripción se debe calcular automáticamente la 
fecha fin de inscripción (1 mes) 
 

Fuente: elaboración propia 
  



43 

Tabla 7. Historia de Usuario - Gestión de Perfil Fitness de Usuarios 

Historia de Usuario 

Código: H6 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestión de Perfil Fitness de Usuarios 

Prioridad: Alta Dependencia: H4, H5 

Iteración asignada: 2  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se requiere acceder a una vista donde se pueda visualizar y editar los 
datos del perfil fitness de un usuario inscrito, para gestionar su información desde un solo lugar 
y almacenar la información para el chatbot. 
 
Los datos obligatorios que maneja son: 

• Fecha de nacimiento 

• Sexo 

• Nivel de actividad 

• Objetivo 

• Lesiones 

• Limitaciones 

Observaciones: 

• La habilitación de esta vista y sus campos se lo realiza cuando un usuario administrador 
registre por primera vez una inscripción del usuario 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 8. Historia de Usuario - Gestión de Medidas Físicas 

Historia de Usuario 

Código: H7 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestión de Medidas Físicas 

Prioridad: Alta Dependencia: H6 

Iteración asignada: 2  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder a la gestión de medidas físicas desde un menú 
integrado en la vista del perfil fitness en una tabla, para poder asignar nuevas medidas y 
editarlas cuando sea necesario. Los campos obligatorios a ingresar son: 
 
Fecha de inscripción, peso (kg), altura (cm), pantorrilla (cm), muslo (cm), cadera (cm), 
cintura(cm), antebrazo(cm), bíceps(cm), pecho(cm), distancia entre hombros (cm) y cuello (cm). 
 
El objetivo de esta funcionalidad es llevar un control del progreso físico del usuario que será útil 
tanto para el administrador, usuario y como para el chatbot. 

Observaciones: 

• Cuando exista un aumento o disminución de las medidas físicas el color debe cambiar, 
verde para representar progreso, amarillo para representar des progreso y gris para 
representar ningún cambio. 

La vista se controlará con un menú. 
 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 9. Historia de Usuario - Visualizar Grafico de Medidas Físicas 

Historia de Usuario 

Código: H8 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Visualizar Grafico de Medidas Físicas 

Prioridad: Alta Dependencia: H7 

Iteración asignada: 2  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se quiere un gráfico de las medidas físicas en la misma sección de la vista 
de medidas físicas para visualizar el progreso y descargar los datos graficados en png, svg y 
csv para futuros informes. 
 
 

Observaciones: 
 

 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 10. Historia de Usuario - Gestión de Ejercicios 

Historia de Usuario 

Código: H9 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestión de Ejercicios 

Prioridad: Alta Dependencia:  

Iteración asignada: 3  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere una vista para la gestión de los ejercicios que se pueden 
realizar en el gimnasio, que lo enliste en una tabla con botones de editar, eliminar, cambiar el 
estado y un botón para crear un ejercicio, con el objetivo de llevar un control actualizado de los 
ejercicios disponibles para el usuario. 
 
Los datos obligatorios que se requieren para crear un ejercicio o editar son: nombre, imagen, 
video, descripción y grupo muscular. 
 
 

Observaciones: 
Debe haber una previsualización para la imagen y video cargado antes de guardar. 
 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 11. Historia de Usuario - Gestión de Rutina 

Historia de Usuario 

Código: H10 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestión de Rutina 

Prioridad: Alta Dependencia: H6 

Iteración asignada: 3  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder a una vista donde se pueda visualizar y editar los 
datos de la rutina de un usuario y que este en la sección del perfil fitness en el menú, para una 
navegación rápida y sin perder de vista los datos del perfil fitness para desarrollar una rutina 
acorde al usuario. 
 
Los datos obligatorios para la rutina son: descripción, nivel de dificultad y fecha de finalización 

Observaciones: 
La vista se controlará con un menú. 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 12. Historia de Usuario - Gestión de Plan de Entrenamiento 

Historia de Usuario 

Código: H11 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestión de Plan de Entrenamiento 

Prioridad: Alta Dependencia: H6, H9, H10 

Iteración asignada: 3  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección para la gestión del plan de entrenamiento 
personalizado. 
 
Mediante un formulario con un campo para seleccionar el día de la semana y una tabla que liste 
los ejercicios disponibles. Además, se pueda agregar los ejercicios que se requieran al plan, en 
la que se especifica para cada uno: 
 

• Número de series (obligatorio) 

• Número de repeticiones (obligatorio) 

• Recomendaciones para su ejecución (obligatorio) 

Observaciones: 
 
Para poder agregar ejercicios al plan, estos deben haber sido previamente creados en el 
módulo de gestión de ejercicios. 

Fuente: elaboración propia 
 

  



46 

Tabla 13. Historia de Usuario - Agregar Plan de Entrenamiento 

Historia de Usuario 

Código: H12 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Agregar Plan de Entrenamiento 

Prioridad: Alta Dependencia: H6, H9, H10 

Iteración asignada: 3  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección para agregar un plan de entrenamiento 
personalizado. 
 
Mediante un formulario con un campo para seleccionar el día de la semana y una tabla que liste 
los ejercicios disponibles, se podrá agregar ejercicios al plan, en la que se especifica para cada 
uno: 
 

• Número de series (obligatorio) 

• Número de repeticiones (obligatorio) 

• Recomendaciones para su ejecución (obligatorio) 

Observaciones: 
 
Para poder agregar ejercicios al plan, estos deben haber sido previamente creados en el 
módulo de gestión de ejercicios. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 14. Historia de Usuario - Horario de plan de entrenamiento 

Historia de Usuario 

Código: H13 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Horario de plan de entrenamiento 

Prioridad: Alta Dependencia: H12 

Iteración asignada: 4  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección que muestre un horario de los planes de 
entrenamiento a través de un menú por día, con botones para eliminar y ver. 
 
En el botón ver redirige a una vista para la edición de los campos: 
 

• Dia (Obligatorio) 

• Numero de series (Obligatorio) 

• Numero de repeticiones (Obligatorio) 

• Recomendaciones (Obligatorio) 
 

Observaciones: 
Para mostrar el horario se deberá haber ingresado información en el módulo gestión de plan de 
entrenamiento. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 15. Historia de Usuario - Gestión de Alimentos 

Historia de Usuario 

Código: H14 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestión de Alimentos 

Prioridad: Alta Dependencia: H12 

Iteración asignada: 4  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere una vista que enliste una serie de alimentos básicos con 
botones de eliminar, editar y un botón para crear, para llevar un control de los alimentos fitness 
más comunes y posteriormente utilizarlos en los planes alimenticios de los usuarios. 
 
Los datos que llevaran para crear o editar los alimentos son: 
 

• Nombre (Obligatorio) 

• Categoría (Obligatorio) 

• Unidad base (Obligatorio) 

• Calorías kcal (Obligatorio) 

• Proteínas (Obligatorio) 

• Grasas (Obligatorio) 

• Carbohidratos kcal (Obligatorio) 
 
 

Observaciones: 
Las unidades bases se manejan por unidad, 100 gr o 100 ml y de acuerdo a ese criterio se 
coloca el valor de las calorías, proteínas, grasas y carbohidratos porque en el módulo de planes 
alimenticios se harán cálculos con esos valores según las porciones seleccionadas. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 16. Historia de Usuario - Calcular Datos de composición corporal y metabolismo 

Historia de Usuario 

Código: H15 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Agregar Calcular Datos de composición corporal y metabolismo 

Prioridad: Alta Dependencia: H6, H8 

Iteración asignada: 4  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Plan alimenticio", a una sección que muestre una tabla con los siguientes datos 
calculados automáticamente. 
 

• Índice de masa corporal 

• Porcentaje de Grasa Corporal 

• Masa Magra 

• Tasa Metabólica Basal 

• Requerimiento Calórico Diario 

• Requerimiento de Proteínas Diario 
 
Esto con el objetivo de tener una visión clara del estado físico del usuario, lo cual servirá como 
guía para la elaboración personalizada de planes alimenticios, tanto por el administrador como 
por el chatbot. 

Observaciones: 
 
Para el cálculo de los datos se utiliza los valores del perfil fitness y las últimas medidas físicas 
registradas de un usuario. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 17. Historia de Usuario - Registrar Plan Alimenticio 

Historia de Usuario 

Código: H16 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Agregar Registrar Plan Alimenticio 

Prioridad: Alta Dependencia: H6, H8 

Iteración asignada: 5  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Plan alimenticio", a una sección que muestre un formulario para ingresar un plan 
alimenticio, los datos obligatorios son: 
 

• Dia 

• Hora 

• Nombre de la receta 

• Imagen 

• Descripción 

• Instrucciones 
 
Además, una tabla que enliste los alimentos ingresados en el módulo alimentos para agregarlos 
y colocar las porciones adecuadas, y que muestre el cálculo correspondiente de los 
macronutrientes tanto por alimento y de forma general. 
Esta funcionalidad tiene como objetivo brindar el detalle necesario tanto para el administrador y 
usuario final de las cantidades correctas a ingerir y de cómo prepararlo. 

Observaciones: 
Para la imagen debe haber una previsualización. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 18. Historia de Usuario - Horario de plan Alimenticio 

Historia de Usuario 

Código: H17 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Horario de plan Alimenticio 

Prioridad: Alta Dependencia: H16 

Iteración asignada: 5  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección que muestre un horario del plan alimenticio a 
través de un menú por día, con botones para eliminar y editar. 
 
En el botón editar redirige a una vista para la edición de los campos obligatorios: 
 

• Dia 

• Hora 

• Nombre de la receta 

• Imagen 

• Descripción 

• Instrucciones 
 
Además, se podrá agregar o eliminar los alimentos seleccionados en una tabla y visualizar una 
tabla del total de macronutrientes del platillo. 
Esta funcionalidad tiene como objetivo visualizar el plan alimenticio por días de manera 
estructurada y rápida para hacer cambios. 

Observaciones: 

• Para mostrar el horario se deberá haber ingresado información en el módulo gestión de 
plan de alimenticio. 

• Para la vista de editar debe haber una previsualización de la imagen. 

Fuente: elaboración propia  
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Tabla 19. Historia de Usuario - Visualizar Grafico de Macronutrientes 

Historia de Usuario 

Código: H18 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Visualizar Grafico de Macronutrientes 

Prioridad: Alta Dependencia: H16 

Iteración asignada: 5  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección que muestre un gráfico de pastel de los 
macronutrientes de forma general, y otro gráfico para visualizar los valores por plan alimenticio 
(platillo) a través de porcentajes. 
 

Observaciones: 
 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 20. Historia de Usuario - Visualizar Dashboard Administrador 

Historia de Usuario 

Código: H19 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Visualizar Dashboard Administrador 

Prioridad: Alta Dependencia:  

Iteración asignada: 6  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere visualizar un dashboard que muestre: 

• El número total de usuarios registrados 

• Usuarios visibles 

• Usuarios ocultos 

• Un gráfico de usuarios inscritos por mes 

• Un gráfico de ganancias mensuales (calculadas a razón de $25 por inscripción) 
Esto con el fin de monitorear el estado de los usuarios y la situación financiera del gimnasio, lo 
cual servirá como base para la elaboración de informes y la toma de decisiones por parte del 
personal administrativo. 
 

Observaciones: 
Los datos representados en los gráficos deben poder ser descargados en csv, serán utilizados 
en informes por el personal del gimnasio. 
 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 21. Historia de Usuario - Crear vista perfil fitness para usuario 

Historia de Usuario 

Código: H20 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Crear vista perfil fitness para usuario  

Prioridad: Alta Dependencia: H6 

Iteración asignada: 6  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere una vista únicamente accesible para los usuarios finales del 
gimnasio que muestre los datos de su perfil fitness para que tengan una noción del perfil físico, 
así como de sus objetivos y metas. 

Observaciones: 

• La vista debe ser solo de lectura, sin opciones de edición. 

• Se puede reutilizar la vista y el código del módulo de perfil fitness. adaptándolo 
únicamente como vista para el usuario. 

Fuente: elaboración propia  
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Tabla 22. Historia de Usuario - Crear vista de Medidas Físicas para usuario 

Historia de Usuario 

Código: H21 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Crear vista de Medidas Físicas para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: H6 

Iteración asignada: 6  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan acceso a una vista 
donde puedan consultar el historial de medidas físicas en forma de tabla y gráfico, con el fin de 
que puedan visualizar el progreso físico. 

Observaciones: 

• La vista debe ser solo de lectura, sin opciones de edición. 

• Se puede reutilizar la lógica y componentes del módulo de gestión de medidas físicas y 
gráfico del administrador, adaptándolo únicamente como vista para el usuario. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 23. Historia de Usuario - Crear vista de plan Entrenamiento para Usuario 

Historia de Usuario 

Código: H22 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Crear vista de plan Entrenamiento para Usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: H9, H10, H11, H12, H13 

Iteración asignada: 6  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan acceso a una vista 
donde puedan consultar los detalles de la rutina, y un menú con los días de la semana para 
visualizar su plan de entrenamiento por día. Además, con una vista con más información del 
ejercicio a realizar para que tenga las instrucciones completas de la ejecución correcta del 
ejercicio gracias a la información personalizada e información de los ejercicios registrados en el 
sistema. 
Los datos a visualizar en la vista con más detalles del ejercicio son: 

• Foto 

• Video 

• Nombre del ejercicio 

• Dia de la semana 

• Series 

• Repeticiones 

• recomendaciones 

Observaciones: 

• La vista debe ser solo de lectura, sin opciones de edición. 

• Se puede reutilizar la lógica y componentes del módulo de rutina, ejercicios y horario de 
plan de entrenamiento adaptándolo únicamente como vista para el usuario. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 24. Historia de Usuario - Crear Chatbot de Plan de entrenamiento para usuario 

Historia de Usuario 

Código: H23 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Crear Chatbot de Plan de entrenamiento para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: H22 

Iteración asignada: 7  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan incluido un chatbot en la 
vista de su plan de entrenamiento que sea capaz de responder sus preguntas básicas como 
información de su perfil fitness, rutina y plan de entrenamiento, así como preguntas avanzadas 
acerca de recomendaciones al realizar un ejercicio o variaciones del mismo, adaptadas a su 
perfil físico y objetivos. 
 
El objetivo de esta funcionalidad es dar un acompañamiento personalizado para mejorar la 
experiencia del usuario, y como apoyo a la correcta ejecución de los entrenamientos sin 
depender exclusivamente del personal del gimnasio. 

Observaciones: 

• Para el correcto funcionamiento del chatbot, es indispensable que previamente se haya 
ingresado la información del perfil fitness y la rutina personalizada de cada usuario. 

• El chatbot debe ofrecer respuestas adaptadas a los datos individuales del usuario y 
utilizar lenguaje comprensible. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 25. Historia de Usuario - Crear vista de plan Alimenticio para usuario 

Historia de Usuario 

Código: H24 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Crear vista de plan Alimenticio para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: H15, H16, H17 

Iteración asignada: 7  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan acceso a una vista 
donde puedan visualizar sus datos de composición corporal y metabolismo, y un menú con los 
días de la semana para visualizar su plan alimenticio diario. Además, con una vista con más 
información del plan alimenticio (platillo), que incluya un gráfico de pastel de macronutrientes 
tanto como en la vista general e individual del plan.  
El objetivo es permitir a los usuarios visualicen su estado nutricional y seguir adecuadamente su 
dieta personalizada, con información clara y visual para cumplir sus metas alimenticias. 

 

Observaciones: 

• La vista debe ser solo de lectura, sin opciones de edición. 

• Se puede reutilizar la lógica y componentes del módulo de cálculo de datos de 
composición corporal y metabolismo, y del horario del plan alimenticio, adaptándolos 
únicamente como vista para el usuario. 

• Para visualizar la información hay que haber registrado previamente planes alimenticios 
para cada usuario. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 26. Historia de Usuario - Crear Chatbot Plan Alimenticio para usuario 

Historia de Usuario 

Código: H25 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Crear Chatbot Plan Alimenticio para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: H24 

Iteración asignada: 8  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan incluido un chatbot en la 
vista de su plan alimenticio que sea capaz de responder sus preguntas básicas como sus datos 
de composición corporal y metabolismo, rutina y plan alimenticio, así como preguntas 
avanzadas acerca de recomendaciones o variaciones del mismo, adaptadas a su perfil físico. 
 
El objetivo de esta funcionalidad es dar un acompañamiento personalizado que mejore la 
experiencia del usuario, brinde apoyo constante en su alimentación y favorezca el cumplimiento 
de sus metas nutricionales de forma guiada e interactiva sin descartar los datos de cada 
usuario. 

Observaciones: 

• Para el correcto funcionamiento del chatbot, es indispensable que previamente se haya 
ingresado la información del perfil fitness y medidas físicas. 

• El chatbot debe ofrecer respuestas adaptadas a los datos individuales del usuario y 
utilizar lenguaje comprensible. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 27. Historia de Usuario - Visualizar Dashboard para usuario 

Historia de Usuario 

Código: H26 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Visualizar Dashboard para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia:  

Iteración asignada: 8  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere un Dashboard para los usuarios para visualizar la siguiente 
información: 

• Ejercicios que realizar el día actual 

• Sumatoria de calorías, proteínas, grasas y carbohidratos del día actual 

• Gráfico de macronutrientes del día actual 
 
Esta funcionalidad tiene como objetivo un apartado visual y resumida de las actividades que 
debe realizar y los macronutrientes del día actual del usuario. 
 

Observaciones: 
 

Fuente: elaboración propia 

 

El desarrollo se lleva a cabo en base a las iteraciones definidas en las historias de 

usuarios en donde por cada iteración corresponde a una semana de trabajo, por lo 

tanto, se obtiene en esta planificación 8 semanas de desarrollo. Y en cada una de 

ellas está definido un estado de prioridad donde se toma en cuenta el desarrollo de 

aquellas que tengan una dependencia e importancia funcional, con el objetivo de 

entregar avances constantes del sistema. Esta planificación semanal permite tener 

un control efectivo del progreso que facilita la retroalimentación continua entre el 
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cliente como una de las bases de la metodología XP para que el desarrollo e 

integración sea efectuada de forma correcta. 

 

Fase II: Diseño 

 

Modelado de la Base de Datos 

 

Las historias de usuario además de ser una guía de la funcionalidad del sistema, 

permiten tener una visión de las tablas y sus relaciones dentro del sistema. Por lo 

tanto, en la fase de diseño el modelado de la base de datos representa un 

componente importante porque permite estructurar de forma lógica y coherente la 

información que se gestiona en el sistema y comprender su flujo de datos. Este 

diseño es un prototipo de cómo será la base de datos final y como se adaptará a 

las funcionalidades pedidas por el cliente. 

 

A través del diseño de entidades, relaciones y atributes, se garantizan la integridad 

y consistencia de los datos. En esta fase se utiliza la herramienta web dbdiagram.io 

para el modelo con el lenguaje DBML (Database Modeling Language) con una 

sintaxis sencilla y rápida en comparación con mysql, esta herramienta permite 

visualizar tablas, campos y las relaciones entre ellos. En el caso del aplicativo web 

esta fase es esencial porque se identifican elementos claves como usuarios, 

perfiles fitness, planes alimenticios, medidas físicas, planes de entrenamiento, 

ejercicios, alimentos y como gestionar los mensajes del chatbot, sin dejar a un lado 

también el juego de roles de usuarios. 

 

Una base de datos bien diseñada facilita el desarrollo y gestión de datos. Además, 

permite un mantenimiento a largo plazo y escalabilidad del sistema. A continuación, 

en el gráfico 3 se muestra el modelado final de la base de datos del aplicativo web 

con las tablas, campos y relaciones que gestionarán los datos del gimnasio y de 

sus usuarios. 
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Figura 6. Modelado de la Base de datos del Aplicativo web 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Arquitectura MVVM 

 

La arquitectura es el diseño general de cómo funciona y se construye un sistema 

de software, por lo tanto, según las necesidades, requerimientos y usuarios finales 

del aplicativo web se opta un patrón arquitectónico MVVM (Modelo-Vista-
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ViewModel) que se caracteriza en separar la lógica de presentación de la lógica de 

negocio mediante una capa intermedia llamada ViewModel en cargada de conectar 

la vista y el modelo en la cual contiene los métodos y propiedades asignadas a esa 

vista. Esta arquitectura es una mejora del patrón MVC (modelo vista controlador) y 

a diferencia donde el controlador es un puente unidireccional entre el modelo y la 

vista, en MVVM la vista y el ViewModel mantiene una comunicación bidireccional, 

esto quiere decir que los cambios que se realizan en la vista se reflejan de forma 

automática en el ViewModel y viceversa, tal como se muestra en la Figura 7. 

 

Figura 7. Comparación entre MVC Y MVVM 

 
Fuente: tomado a partir de (Vallejo, 2014). 

 

En el contexto del aplicativo web, esta solución se denomina reactiva y dinámica 

gracias al enlace directo entre la vista y lógica. Por lo tanto, se planea utilizar el 

framework de laravel basado en el patrón MVC para el desarrollo backend apoyado 

con el framework livewire para utilizar la arquitectura MVVM y lograr interfaces 

dinámicas en la parte del frontend. Entonces, a través de las historias de usuario y 

el modelado de tablas se identifican aquellas entidades que requieran los tres 

componentes: Vista, ViewModel y Modelo con el objetivo de interactuar con los 

datos. 
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Arquitectura lógica del chatbot 

 

El chatbot está construida con la arquitectura MVVM y en la siguiente Figura 8 se 

evidencia el flujo de información desde que el usuario empieza una conversación 

hasta la respuesta personalizada del chatbot. Desde la interfaz del usuario 

denominada frontend, el usuario se encarga de escribir su consulta en base a su 

plan alimenticio o físico que desea conocer, después de ser enviada, el backend 

maneja el evento y consulta los datos necesarios del usuario para que el backend 

estructure un mensaje adecuado para ser enviado al API de gemini-2.0-flash que 

se encarga de procesar la información y dar una respuesta personalizada donde el 

backend lo envié al frontend para que pueda visualizar el usuario. Para una mejor 

interacción con el chatbot se plantea llevar un historial de los últimos mensajes por 

día, para que tanto como el chatbot y el usuario tengan un contexto de la 

información enviada y recibida. 

 

Figura 8. Arquitectura del chatbot con LLM 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Fase III: Codificación 

 

La fase de codificación se lleva a cabo con el framework laravel 12 basado en php 

para la realización del backend y con el framework livewire 3 se trabaja el frontend 

para dar un estilo reactivo al aplicativo web con uso de la arquitectura MVVM, 

además que simplifica la programación con la sintaxis de Blade de laravel para la 
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construcción de vistas e interacción sin la necesidad de colocar código javascript 

en todo el desarrollo, solo en aspectos claves como en visualización de gráficos se 

utiliza javascript. Por lo tanto, a continuación, se documentan los módulos más 

importantes mediante la arquitectura MVVM, los cuales son la gestión de rutinas 

(plan de entrenamiento), plan alimenticio y los chatbot: 

 

• Módulo de gestión de rutinas (Plan de entrenamiento) 

 

Modelo: PlanEntrenamiento.php 

 

En este archivo está ubicado en la dirección app/Models que representa la lógica 

de negocios y la estructura de los datos. Los modelos son creados con Eloquent a 

través de la consola con la estructura: “php artisan make:model 

PlanEntrenamiento”, lo cual es un ORM que permite realizar operaciones sobre la 

base de datos de forma sencilla sin utilizar las sentencias sql tradicionales. En la 

Figura 9, se evidencia los campos habilitados para realizar operaciones con ellos 

de forma en conjunta, esto es una medida de seguridad cuando se trabaja con el 

código. Además, contiene las relaciones como relaciones inversas de uno a 

muchos entre este modelo con el modelo rutina y, relación inversa uno a muchos 

entre este modelo y el modelo ejercicios. Esto permite realizar consultas y recuperar 

datos específicos. 
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Figura 9. Modelo PlanEntrenamiento.php 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Vista: plan-entrenamiento-ver.php 

 

Laravel al trabajar con livewire se trabaja con componentes y la unión de estos 

componentes con directivas de livewire como wire:model, wire:click, wire:submit 

entre otras forman las vistas finales ubicadas en resources/views/livewire/, por lo 

tanto, en este archivo de vista por parte del administrador, esta agregado los 

componentes de vista para visualizar el perfil fitness del usuario, crear un plan de 

entrenamiento con un formulario y tablas para seleccionar los ejercicios con sus 

respetivas instrucciones. Además, se incluye un horario para visualizar de forma 

ordenada el plan de entrenamiento del usuario. En la Figura 10 se puede visualizar 

la unión de estos componentes que muestra como resultado la siguiente interfaz. 

  



59 

Figura 10. Vista del administrador plan-entrenamiento-ver.php 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la interfaz por parte del usuario sigue la misma lógica de unión de componentes 

para formar la vista final, pero únicamente esos componentes son de vistas y no de 

edición. En la Figura 11, se muestra el componente de calendario para mostrar el 

plan de entrenamiento, además la posibilidad de ver y visualizar de forma completa 

las instrucciones del ejercicio seleccionado. 
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Figura 11. Vista para el usuario plan-entrenamiento-ver.php 

 
Fuente: elaboración propia 

 

VistaModelo: PlanEntrenamientoCrear.php 

 

Este archivo está ubicado en app/livewire/ y se crea junto con la vista. Actúa como 

un intermediario entre el modelo y la vista. Este componente es una clase con 

propiedades y funciones que define la lógica que maneja las acciones del usuario 

como guardar datos, validaciones de formularios u actualización de valores, tal 

como se puede apreciar en la Figura 12, que por medio de funciones se crea la 

lógica para validar y guardar un plan de entrenamiento en la base de datos 

mediante los mecanismos de ORM Eloquent, además se puede controlar las 

transacciones, si no existe algún error se realiza un commit en la base de datos y 

se ejecutan eventos que muestran mensajes de confirmación y eventos que 

renderizan un componente para mostrar información nueva. 
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Figura 12. VistaModelo PlanEntrenamientoCrear.php 

Fuente: elaboración propia 

 

• Módulo de gestión de planes alimenticios 

 

Modelo: PlanAlimenticio.php 

 

Como se mencionó en el anterior modulo, los modelos permiten interactuar con la 

base de datos por medio de Eloquent. En la Figura 13, se evidencian los campos 

habilitados para realizar operaciones con ellos como el id del perfil fitness, día, hora, 

nombre, foto_path, entre otros. Los cuales son necesarios para ejecutar inserciones 

o actualizaciones masivas que utiliza como objeto al modelo. También tiene las 

relaciones con los diferentes modelos, como relación de uno a uno con el perfil 

fitness, uno a muchos con el modelo alimentos con campos como pivotes y de igual 

manera con una relación uno a muchos definida en una función para el chatbot. 
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Figura 13. Modelo PlanAlimenticio.php 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Vista: plan-alimenticio-ver.php 

  

La unión de los componentes de este módulo llamado Plan alimenticio forma la 

vista final para el administrador, tal como se muestra en la Figura 14, para crear un 

plan alimenticio, esta vista está conformada por los datos calculados de 

composición corporal y metabolismo, el formulario para el ingreso de datos con sus 

campos, así como la tabla de alimentos para seleccionarlos con sus respectivos 

cálculos de macronutrientes según la porción establecida. También hay una vista 

de horario para visualizar los planes de forma ordenada y detallada por día, con un 

gráfico de pastel para observar la repartición de los macronutrientes por porcentaje. 
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Figura 14. Vista para el administrador plan-alimenticio-ver.php 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Por otro lado, el resultado de la vista del usuario está conformada de la misma 

manera con los mismos componentes solo que no se puede realizar ninguna 

operación de modificación de los datos. Y la organización de los componentes y la 

forma en que se visualiza los datos está adaptada al usuario para una mejor 

experiencia, tal como se observa en la Figura 15 donde se muestra por un horario 

el plan alimenticio designado por el entrenador con la información importante a 

simple vista y con la opción de ver para una visualización completa de la 

información de ese platillo con grafica de pastel incluido. 
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Figura 15. Vista para usuario plan-alimenticio-ver.php 

 
Fuente: elaboración propia 

 

VistaModelo: PlanAlimenticioCrear.php 

 

Este archivo contiene el código necesario para la creación de un plan alimenticio. 

De tal manera, en el Figura 16 se importan las clases relacionadas con esta 

operación para obtener los datos como de los alimentos y clases propias de laravel, 

se definen las propiedades que almacenan los datos que se procesan a través de 

las funciones declaradas, tales como agregar alimento, actualizar alimentos 

seleccionados, eliminar alimentos, guardar, entre otros. Por medio de este archivo 

permite al entrenador asignar planes alimenticios a cada usuario en la base de 

datos por medio de Eloquent y con controles de transacciones para garantizar el 

grabado seguro. 
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Figura 16. VistaModelo: PlanAlimenticioCrear.php 

 
Fuente: elaboración propia 

 

El modelo gestión de rutinas (plan de entrenamiento) y el módulo de gestión de 

planes alimenticios cumplen un papel importante en el desarrollo del chatbot, estos 

módulos sirven como información complementaria para las respuestas 

personalizadas del chatbot. Si bien, el chatbot funciona sin el ingreso de 

información en estos módulos porque puede recomendar información basada en el 

perfil fitness es importante ingresar datos al módulo para que sirva como una guía 

y apoyo para la realización de planes de entrenamiento y alimenticio. 

 

Por esta razón, se detalla adelanta la codificación de ambos chatbot tanto para la 

gestión de rutinas y planes alimenticios separadas por áreas para una mejor 

organización de los mensajes en base a la arquitectura MVVM como en los 

anteriores módulos descritos. 

 

• Chatbot plan de entrenamiento y Chatbot plan alimenticio 
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Modelos:ChatSesion.php y ChatMensaje.php 

 

La creación de estos modelos sirve acceder a los datos de los mensajes realizados 

por cada usuario en cada sesión iniciada y las relaciones con diferentes modelos. 

Esto permite tanto como al usuario y al chatbot manejar un mismo contexto y 

visualizarlo en la pantalla, por lo tanto, los mensajes realizados al chatbot se 

almacenan y se recuperan. En la figura 17 y 18, se observa el modelo Chatsesion 

y chatMensaje con los campos habilitados para las operaciones en la base de 

datos, también la relación uno a uno con el modelo usuario, relación uno a muchos 

con el modelo chatMensaje. 

 

Figura 17. Modelo:ChatSesion.php 

 
Fuente: elaboración propia. 
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Figura 18. Modelo ChatMensaje.php 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Vistas: chatbot-plan-alimenticio-ver.php y chatbot-plan-entrenamiento-

ver.php 

 

La vista de los chatbot es un componente agregado a la vista del usuario ya sea en 

los modelos para plan alimenticio o plan de entrenamiento. En el gráfico 19 y 20 se 

puede visualizar un mismo diseño de chatbot pero con fines distintos, la interfaz 

permite al usuario escribir un mensaje al chatbot sobre inquietudes, dudas o 

recomendaciones para luego llevar una conversación fluida tal como lo haría con 

un entrenador. Además, como se mencionó antes, gracias a los modelos definidos 

de las sesiones y mensajes se puede visualizar el flujo de conversación entre el 

usuario y el chatbot. 
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Figura 19. Chatbot de Plan de Entrenamiento 

 
Fuente: elaboración propia 

 
Figura 20. Chatbot Plan Alimenticio 

 
Fuente: elaboración propia 

 

VistaModelo: ChatbotPlanEntrenamiento.php y ChatbotPlanAlimenticio 

 

A continuación, se explica la lógica del código en base a los chatbot desarrollados. 

En la Figura 21, en el chatbot de plan de entrenamiento se evidencia un fragmento 

inicial del código que corresponde a la recuperación y creación de sesiones con sus 

respectivos mensajes para armar la conversación tanto del usuario como del 

chatbot, que verifica si ya existe una sesión creada actualmente o si es necesario 

crear una nueva. Luego en la función conultarGemini() se utiliza el archivo de 

configuración ‘services.gemini.api_key’ que contiene las credenciales de acceso 
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ubicadas en el archivo .env y luego se arma el contexto del usuario como su perfil 

fitness, medidas físicas, planes de entrenamiento o como en el caso del chatbot de 

planes alimenticios los datos de composición corporal y metabolismo que ayuden 

a una respuesta personalizable y acorde a las necesidades del usuario. 

 

Figura 21. VistaModelo ChatbotPlanEntrenamiento.php 

 
Fuente: elaboración propia 

 

El flujo es el mismo en ambos chatbot pero con diferentes finalidades. Por lo tanto, 

en la Figura 22 del chatbot de planes alimenticios, cuando se tiene las claves de 

acceso y el contexto, se adjunta el mensaje del usuario y se comienza a realizar la 

petición a la API de Gemini, donde hace una solicitud HTTP POST a la Api y envía 

contenido en formato JSON en la variable $contenido para que el modelo 

seleccionado genere una respuesta y por medio de una función se formatea el texto 

para agregarle estilos css para una mejor visualización. De esta manera, el chatbot 

es capaz de generar una respuesta personalizable al usuario por medio de este 

flujo de procesos para como paso final mostrar en la interfaz del usuario. 
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Figura 22. VistaModelo ChatbotPlanAlimenticio 

 
Fuente: elaboración propia 

 

La fase de desarrollo permite la codificación del funcionamiento del sistema y las 

acciones que debe realizar, pero para verificar y validar su funcionamiento es 

necesario realizar fases de pruebas que evidencien el cumplimiento con los 

requerimientos establecidos. Por lo tanto, en el Capítulo 3 que corresponde al 

análisis de los resultados de investigación se documentan las pruebas realizadas y 

el correcto funcionamiento del aplicativo web.  
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CAPÍTULO III. ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1. Pruebas de caja negra 

La fase de pruebas está relacionada con la fase de planificación, por cada historia 

de usuario se realiza las pruebas de aceptación para verificar si lo desarrollado es 

lo que en realidad se desea y si está acorde a los requerimientos establecidos por 

el cliente. Por lo tanto, estas pruebas se lo han realizado durante todo el desarrollo 

del proyecto, cuando las historias de usuarios de una iteración han sido codificadas 

se les aplica la fase de pruebas, así sucesivamente para cada iteración. 

El tipo de pruebas que se aplica para verificar el correcto funcionamiento del 

aplicativo web son pruebas de caja negra, las cuales están enfocadas en evaluar 

las salidas del sistema según las entradas de datos o interacciones al sistema, sin 

tomar en cuenta el código interno. Por lo tanto, el procedimiento consiste en definir 

los casos de prueba con las historias de usuario y definir entradas conocidas y 

validar que las respuestas obtenidas coincidan con los resultados esperados, con 

el objetivo de identificar posibles errores, fallos en validaciones o problemas de 

navegación. A continuación, se presentan las pruebas de caja negra por cada 

historia de usuario para garantizar el funcionamiento del sistema. 

Tabla 28. Prueba 1 - Registrase en el Sistema 

Prueba de Caja Negra 

Código: P1 Código de historia: H1 

Nombre: Registrarse en el Sistema 

Prioridad: Alta Dependencia:  

Iteración asignada: 1  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se requiere que los nuevos usuarios puedan registrarse en el sistema al 
completar un formulario que solicite los siguientes datos obligatorios: nombre, correo 
electrónico, contraseña y confirmación de contraseña, lo cual permita crear una cuenta de 
acceso al sistema. 

Observaciones: 

• Todos los campos del formulario deben ser completados para permitir el registro. 

• El correo electrónico debe ser único para cada usuario. 

• La contraseña y su confirmación deben coincidir para validar el formulario. 

Entrada: 

• Ingresar nombre, correo electrónico, contraseña y confirmación de contraseña. 

• Clic en el botón “Registrarse”. 

Resultado: 

• Si algún campo esta vació o con valores no permitidos lanza un mensaje de validación. 

• Si todos los campos son correctos se registra el nuevo usuario. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 29. Prueba 2 - Acceso al Sistema 

Prueba de Caja Negra 

Código: P2 Código de historia: H2 

Nombre: Acceso al Sistema 

Prioridad: Alta Dependencia: P1 

Iteración asignada: 1  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se necesita que los usuarios puedan acceder al sistema mediante un 
formulario de inicio de sesión que solicite correo electrónico y contraseña. Según el rol asignado 
(administrador o usuario), el sistema debe redirigir a la vista que corresponda y muestre solo las 
funcionalidades permitidas para dicho rol. 

Observaciones: 

• Solo los usuarios previamente registrados podrán acceder al sistema. 

• El acceso estará restringido a usuarios cuyo estado esté marcado como "visible". 

• La lógica de redirección y visualización debe ajustarse al rol del usuario autenticado. 

Entrada: 

• Ingresar correo electrónico y contraseña en el formulario. 

• Clic en el botón “Iniciar sesión”. 

Resultado: 

• Si algún campo esta vació o con valores no permitidos lanza un mensaje de validación. 

• Si todos los campos son correctos y si está registrado, inicia sesión y es redirigido a su 
respectiva vista según el rol. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 30. Prueba 3 - Gestionar Usuarios Administradores 

Prueba de Caja Negra 

Código: P3 Código de historia: H3 

Nombre: Gestionar Usuarios Administradores 

Prioridad: Alta Dependencia: P2 

Iteración asignada: 1  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se requiere una vista que busque y enliste los usuarios administradores 
con botones de eliminar y cambiar de estado para gestionar correctamente los datos actuales 
de los usuarios administradores (entrenadores). 

Observaciones: 

• Buscar y en listar a los usuarios por nombre y correo electrónico. 

• Eliminar un usuario por nombre o correo. 

• Cambiar el estado de un usuario administrador como visible u oculto para controlar el 
acceso. 

• Crear un usuario administrador. 

• Para crear un usuario administrador los campos nombre, correo electrónico no deben 
pertenecer a ningún usuario ya registrado. 

Entrada: 

• Clic en “Crear un Usuario Administrador”. 

• Llenar los campos del formulario. 

• Colocar el estado del usuario. 

• Clic en “Guardar”. 

• Colocar nombre de un usuario administrador en el buscador. 

• Clic en eliminar. 

Resultado: 

• Si se llenan todos los campos se guarda el Usuario Administrador. 

• Si se coloca un nombre en el buscador en la tabla se visualizan los botones de cambiar 
estado y eliminar. 
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• Si se cambia el estado de un usuario el icono se coloca en gris. 

• Si se da clic en eliminar se elimina el usuario de forma permanente. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 31. Prueba 4 - Gestión de Usuarios 

Prueba de Caja Negra 

Código: P4 Código de historia: H4 

Nombre de historia: Gestión de Usuarios 

Prioridad: Alta Dependencia: P2 

Iteración asignada: 1  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se requiere una vista que busque y enliste a los usuarios registrados en el 
aplicativo web, que incluya botones de eliminar, pagar inscripción, perfil fitness y estado de 
usuario para llevar las acciones desde una misma vista y evitar una excesiva navegación. 
 

Observaciones: 

• Buscar y en listar a los usuarios por nombre y correo electrónico. 

• Eliminar un usuario por nombre o correo. 

• Cambiar el estado de un usuario como visible u oculto para permitir el acceso. 

• La funcionalidad del botón de pagar inscripción se lo hará en otra historia de usuario por 
su complejidad y entrada de datos. 

• La redirección y visualización del perfil fitness dependerá de un registro de la 
inscripción. 

 
 

Entrada: 

• Colocar nombre de un usuario en el buscador. 

• Clic en cambiar estado. 

• Clic en eliminar. 

Resultado: 

• Si se coloca un nombre en el buscador en la tabla se visualizan los botones de cambiar 
estado y eliminar, y mientras tanto el de pagar inscripción y perfil fitness sin 
funcionalidad. 

• Si se cambia el estado de un usuario el icono se coloca en gris. 

• Si se da clic en eliminar se elimina el usuario de forma permanente. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 32. Prueba 5 - Registrar Inscripción 

Prueba de Caja Negra 

Código: P5 Código de historia: H5 

Nombre: Registrar Inscripción 

Prioridad: Alta Dependencia: P4 

Iteración asignada: 2  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador en la vista de usuarios se necesita registrar inscripciones con fecha de 
inicio y fecha fin para que el usuario se coloque como estado visible y habilitar el acceso al 
sistema. De esta forma se controla el acceso cada vez que se renueva la inscripción. 
 

Observaciones: 
Cuando se seleccione una fecha de inicio de inscripción se debe calcular automáticamente la 
fecha fin de inscripción (1 mes). 
 

Entrada: 

• Clic en el botón “Pagar inscripción” ubicado en la tabla de gestión de usuarios. 

• Seleccionar la fecha actual de inscripción en el calendario. 

• Clic en “Guardar”. 

Resultado: 

• Al seleccionar la fecha actual se selecciona automáticamente la fecha fin. 

• Se registra la inscripción y se habilita el estado como visible al usuario para autorizar el 
acceso a las vistas. 

 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 33. Prueba 6 - Gestión de Perfil Fitness de Usuarios 

Prueba de Caja Negra 

Código: P6 Código de historia: H6 

Nombre: Gestión de Perfil Fitness de Usuarios 

Prioridad: Alta Dependencia: P4, P5 

Iteración asignada: 2  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador se requiere acceder a una vista donde se pueda visualizar y editar los 
datos del perfil fitness de un usuario inscrito, para gestionar su información desde un solo lugar 
y almacenar la información para el chatbot. 
 
Los datos obligatorios que maneja son: 

• Fecha de nacimiento 

• Sexo 

• Nivel de actividad 

• Objetivo 

• Lesiones 

• Limitaciones 

Observaciones: 

• La habilitación de esta vista y sus campos se lo hará cuando un usuario administrador 
registre por primera vez una inscripción del usuario 

Entrada: 

• Clic en el botón “Perfil Fitness” ubicado en la tabla de gestión de usuarios. 

• Llenar los campos del formulario. 

• Clic en “Guardar”. 

Resultado: 

• Se redirige a la vista perfil fitness del usuario. 
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• El perfil fitness es registrado y mostrado al instante en la vista del formulario para 
posteriores ediciones de algún dato. 

 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 34. Prueba 7 - Gestión de Medidas Físicas 

Prueba de Caja Negra 

Código: P7 Código de historia: H7 

Nombre de historia: Gestión de Medidas Físicas 

Prioridad: Alta Dependencia: P6 

Iteración asignada: 2  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder a la gestión de medidas físicas desde un menú 
integrado en la vista del perfil fitness en una tabla, para poder asignar nuevas medidas y 
editarlas cuando sea necesario. Los campos obligatorios a ingresar son: 
 
Fecha de inscripción, peso (kg), altura (cm), pantorrilla (cm), muslo (cm), cadera (cm), 
cintura(cm), antebrazo(cm), bíceps(cm), pecho(cm), distancia entre hombros (cm) y cuello (cm). 
 
El objetivo de esta funcionalidad es llevar un control del progreso físico del usuario que será útil 
tanto para el administrador, usuario y como para el chatbot. 

Observaciones: 

• Cuando exista un aumento o disminución de las medidas físicas el color debe cambiar, 
verde para representar progreso, amarillo para representar des progreso y gris para 
representar ningún cambio. 

La vista se controlará con un menú. 
 

Entrada: 

• Clic en el menú “Medidas Físicas” ubicado en la vista Perfil Fitness. 
Clic en “Agregar Medidas Físicas”. 

• Seleccionar fecha de inscripción y llenar los campos del formulario 

• Clic en “Guardar” 

Resultado: 

• Muestra la vista de Medidas Físicas del usuario. 

• Las medidas físicas son registradas si todos los campos son llenados y si son 
numéricas caso contrario muestra mensajes de validación. 

• La tabla con las medidas es actualizada con sus respectivos colores. 
 
 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 35. Prueba 8 - Visualizar Grafico de Medidas Físicas 

Prueba de Caja Negra 

Código: P8 Código de historia: H8 

Nombre: Visualizar Grafico de Medidas Físicas 

Prioridad: Alta Dependencia: P7 

Iteración asignada: 2  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se quiere un gráfico de las medidas físicas en la misma sección de la vista 
de medidas físicas para visualizar el progreso y descargar los datos graficados en png, svg y 
csv para futuros informes. 

Observaciones: 
 

Entrada: 

• Ingresar el filtro de un grupo muscular. 

• Clic en descargar en alguno de los formatos (png, svg y csv). 

Resultado: 

• Muestra el historial de las medidas según el grupo muscular seleccionado por medio de 
un gráfico. 

• Descarga el archivo correspondiente. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 36. Prueba 9 - Gestión de Ejercicios 

Prueba de Caja Negra 

Código: P9 Código de historia: H9 

Nombre: Gestión de Ejercicios 

Prioridad: Alta Dependencia:  

Iteración asignada: 3  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere una vista para la gestión de los ejercicios que se pueden 
realizar en el gimnasio, que lo enliste en una tabla con botones de editar, eliminar, cambiar el 
estado y un botón para crear un ejercicio, con el objetivo de llevar un control actualizado de los 
ejercicios disponibles para el usuario. 
 
Los datos obligatorios que se requieren para crear un ejercicio o editar son: nombre, imagen, 
video, descripción y grupo muscular. 
 

Observaciones: 
Debe haber una previsualización para la imagen y video cargado antes de guardar. 

Entrada: 

• Clic en “Crear Ejercicio” 
Llenar campos del formulario. 

• Clic en “guardar”. 

• Ingresar nombre del ejercicio para enlistar en la tabla. 

• Clic en cambiar estado. 

• Clic en editar. 

• Clic en eliminar. 

Resultado: 

• Se registra el ejercicio cuando se llena todos los campos y si son correctos, caso 
contrario sale mensaje de validación. 

• Cuando se ingresa un nombre de un ejercicio, la tabla filtra y muestra los botones de 
cambiar estado, editar y eliminar. 

• Cuando se cambia el estado el campo estado se coloca como gris si es oculto y verde 
si es visible. 
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• Cuando se da clic en editar lleva a una vista donde se edita el ejercicio por un 
formulario y se actualiza. 

• Cuando se da clic en eliminar el ejercicio se elimina permanentemente con todos los 
archivos. 

 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 37. Prueba 10 - Gestión de Rutina 

Prueba de Caja Negra 

Código: P10 Código de historia: H10 

Nombre de historia: Gestión de Rutina 

Prioridad: Alta Dependencia: P6 

Iteración asignada: 3  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder a una vista donde se pueda visualizar y editar los 
datos de la rutina de un usuario y que este en la sección del perfil fitness en el menú, para una 
navegación rápida y sin perder de vista los datos del perfil fitness para desarrollar una rutina 
acorde al usuario. 
 
Los datos obligatorios para la rutina son: descripción, nivel de dificultad y fecha de finalización. 

Observaciones: 
La vista se controlará con un menú. 
 

Entrada: 

• Clic en el menú “Plan entrenamiento” ubicado en el perfil fitness 

• Clic en “Crear rutina” 

• Llenar el formulario  

• Clic en “guardar” 

Resultado: 

• Se registra la rutina cuando se llenan todos los campos y si son correctos, caso 
contrario sale mensaje de validación. 

• Al guardar los datos se visualizan en un formulario en la vista para cualquier 
actualización de la rutina. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 38. Prueba 11 - Gestión de Plan de Entrenamiento 

Prueba de Caja Negra 

Código: P11 Código de historia: H11 

Nombre de historia: Gestión de Plan de Entrenamiento 

Prioridad: Alta Dependencia: P6, P9, P10 

Iteración asignada: 3  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección que para la gestión del plan de entrenamiento 
personalizado. 
 
Mediante un campo para seleccionar el día de la semana y una tabla que liste los ejercicios 
disponibles, se podrá agregar ejercicios al plan, al especificar para cada uno: 
 

• Número de series (obligatorio) 

• Número de repeticiones (obligatorio) 

• Recomendaciones para su ejecución (obligatorio) 

Observaciones: 
Para poder agregar ejercicios al plan, estos deben haber sido previamente creados en el 
módulo de gestión de ejercicios. 

Entrada: 

• Clic en el menú “Plan entrenamiento” ubicado en el perfil fitness 

• Clic en “Crear rutina” 

• Llenar el formulario  

• Clic en “guardar” 

Resultado: 

• Se registra la rutina cuando se llenan todos los campos y si son correctos, caso 
contrario sale mensaje de validación. 

• Al guardar los datos se visualizan en un formulario en la vista para cualquier 
actualización de la rutina. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 

Tabla 39. Prueba 12 - Agregar Plan de Entrenamiento 

Prueba de Caja Negra 

Código: P12 Código de historia: H12 

Nombre: Agregar Plan de Entrenamiento 

Prioridad: Alta Dependencia: P6, P9, P10 

Iteración asignada: 3  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección para agregar un plan de entrenamiento 
personalizado. 
 
Mediante un formulario con un campo para seleccionar el día de la semana y una tabla que liste 
los ejercicios disponibles, se podrá agregar ejercicios al plan, en la que se especifica para cada 
uno: 
 

• Número de series (obligatorio) 

• Número de repeticiones (obligatorio) 

• Recomendaciones para su ejecución (obligatorio) 
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Observaciones: 
 
Para poder agregar ejercicios al plan, estos deben haber sido previamente creados en el 
módulo de gestión de ejercicios. 

Entrada: 

• Clic en el menú “Plan de entrenamiento” ubicado en el perfil fitness 

• Llenar el formulario 

• Seleccionar los ejercicios para el plan 

• Llenar el número de series y repeticiones de los ejercicios seleccionados 

• Clic en “Guardar” 

Resultado: 

• Se registra el plan de entrenamiento cuando se llenan todos los campos del formulario y 
de los ejercicios seleccionados y si los datos son válidos, caso contrario sale mensaje 
de validación. 

 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 40. Prueba13 - Horario de plan de entrenamiento 

Prueba de Caja Negra 

Código: P13 Código de historia: H13 

Nombre de historia: Horario de plan de entrenamiento 

Prioridad: Alta Dependencia: H12 

Iteración asignada: 4  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección que muestre un horario de los planes de 
entrenamiento a través de un menú por día, con botones para eliminar y ver. 
 
En el botón ver redirige a una vista para la edición de los campos: 
 

• Dia (Obligatorio) 

• Numero de series (Obligatorio) 

• Numero de repeticiones (Obligatorio) 

• Recomendaciones (Obligatorio) 
 

Observaciones: 
Para mostrar el horario se deberá haber ingresado información en el módulo gestión de plan de 
entrenamiento. 

Entrada: 

• Clic en el menú “Plan de entrenamiento” ubicado en el perfil fitness 

• Clic en algún día de la semana 

• Clic en “Ver” – Actualizar campos del formulario – clic en guardar 

• Clic en “Eliminar” 
 

Resultado: 

• Se visualiza los planes del usuario a través de un menú de un horario por día de la 
semana en una tabla con botones para ver y eliminar. 

• Cuando se da clic en “Ver” se visualiza los detalles del plan de entrenamiento y da la 
opción para actualizar los campos. 

• Cuando se da clic en “Eliminar” se elimina ese plan de entrenamiento de forma 
permanente. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 41. Prueba 14 - Gestión de Alimentos 

Prueba de Caja Negra 

Código: P14 Código de historia: H14 

Nombre: Gestión de Alimentos 

Prioridad: Alta Dependencia: P12 

Iteración asignada: 4  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere una vista que enliste una serie de alimentos básicos con 
botones de eliminar, editar y un botón para crear, para llevar un control de los alimentos fitness 
más comunes y posteriormente utilizarlos en los planes alimenticios de los usuarios. 
 
Los datos que llevaran para crear o editar los alimentos son: 
 

• Nombre (Obligatorio) 

• Categoría (Obligatorio) 

• Unidad base (Obligatorio) 

• Calorías kcal (Obligatorio) 

• Proteínas (Obligatorio) 

• Grasas (Obligatorio) 

• Carbohidratos kcal (Obligatorio) 
 
 

Observaciones: 
Las unidades bases se manejarán por unidad, 100 gr o 100 ml y de acuerdo a eso colocar el 
valor de las calorías, proteínas, grasas y carbohidratos porque en el módulo de planes 
alimenticios se harán cálculos con esos valores según de las porciones seleccionadas. 

Entrada: 

• Clic en “Crear Alimento” – Llenar el formulario – clic en guardar. 

• Llenar campo de búsqueda: 

• Clic en “Editar” – Actualizar valores del formulario – clic en guardar. 

• Clic en “Eliminar” 
 

Resultado: 

• Se registra el alimento cuando se llena el formulario con los valores correctos, caso 
contrario sale un mensaje de validación. 

• Muestra una tabla filtrada con los botones de “Editar” y “Eliminar” cuando se coloca el 
nombre del alimento en el buscador. 

• Cuando se da clic en editar se llena el formulario con los datos a actualizar y se guarda 
el registro. 

• Cuando se da clic en eliminar se elimina el alimento de forma permanente. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente, 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 42. Prueba 15 - Calcular Datos de composición corporal y metabolismo 

Prueba de Caja Negra 

Código: P15 Código de historia: H15 

Nombre: Calcular Datos de composición corporal y metabolismo 

Prioridad: Alta Dependencia: P6, P8 

Iteración asignada: 4  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Plan alimenticio", a una sección que muestre una tabla con los siguientes datos 
calculados automáticamente: 
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• Índice de masa corporal 

• Porcentaje de Grasa Corporal 

• Masa Magra 

• Tasa Metabólica Basal 

• Requerimiento Calórico Diario 

• Requerimiento de Proteínas Diario 
 
Esto con el objetivo de tener una visión clara del estado físico del usuario, lo cual servirá como 
guía para la elaboración personalizada de planes alimenticios, tanto por el administrador como 
por el chatbot. 

Observaciones: 
 
Para el cálculo de los datos se utiliza los valores del perfil fitness y las últimas medidas físicas 
registradas de un usuario. 

Entrada: 

• Datos ingresados anteriormente en el módulo “Perfil fitness” 

• Datos ingresados anteriormente en el módulo “Medidas Físicas” 

Resultado: 

• Se muestra en una tabla los valores calculados automáticamente en la vista del perfil 
fitness en el menú “Plan alimenticio”. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente, 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 43. Prueba 16 - Registrar Plan Alimenticio 

Prueba de Caja Negra 

Código: P16 Código de historia: H16 

Nombre: Registrar Plan Alimenticio 

Prioridad: Alta Dependencia: P6, P8 

Iteración asignada: 5  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Plan alimenticio", a una sección que muestre un formulario para ingresar un plan 
alimenticio, los datos obligatorios son: 
 

• Dia 

• Hora 

• Nombre de la receta 

• Imagen 

• Descripción 

• Instrucciones 
 

Además, una tabla que enliste los alimentos ingresados en el módulo alimentos para agregarlos 
y colocar las porciones adecuadas, y que muestre el cálculo correspondiente de los 
macronutrientes tanto por alimento y de forma general. 
 
Esta funcionalidad tiene como objetivo brindar el detalle necesario tanto para el administrador y 
usuario final de las cantidades correctas a ingerir y de cómo prepararlo. 
 

Observaciones: 
Para la imagen debe haber una previsualización. 

Entrada: 

• Clic en el menú “Plan alimenticio” ubicado en la vista del perfil fitness. 

• Llenar el formulario del Plan alimenticio. 

• Seleccionar los alimentos que conforman este plan. 

• Colocar las cantidades o porciones respectivas. 
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• Clic en “Guardar”. 

Resultado: 

• Se registra el plan alimenticio cuando los campos del formulario y las cantidades son 
datos válidos y no están vacías, caso contrario indica mensaje de validación. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 44. Prueba 17 - Horario de plan Alimenticio 

Prueba de Caja Negra 

Código: P17 Código de historia: H17 

Nombre de historia: Horario de plan Alimenticio 

Prioridad: Alta Dependencia: P16 

Iteración asignada: 5  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección que muestre un horario del plan alimenticio a 
través de un menú por día, con botones para eliminar y editar. 
 
En el botón editar redirige a una vista para la edición de los campos obligatorios: 
 

• Dia 

• Hora 

• Nombre de la receta 

• Imagen 

• Descripción 

• Instrucciones 
 
Además, se podrá agregar o eliminar los alimentos seleccionados en una tabla y visualizar una 
tabla del total de macronutrientes del platillo. Esta funcionalidad tiene como objetivo visualizar el 
plan alimenticio por días de manera estructurada y rápida para hacer cambios. 
 

Observaciones: 

• Para mostrar el horario se deberá haber ingresado información en el módulo gestión de 
plan de alimenticio. 

• Para la vista de editar debe haber una previsualización de la imagen. 

Entrada: 

• Clic en el menú “Plan alimenticio” ubicado en la vista del perfil fitness. 

• Clic en alguno de los días del menú del horario 

• Clic en “Editar” – Actualizar formulario y alimentos seleccionados – Clic en “Guardar” 

• Clic en “Eliminar” 

Resultado: 

• Al seleccionar un día se enlista los planes de ese día por medio de una tabla con 
botones de “Editar” y “Eliminar” 

• Al hacer clic en “Editar” se visualiza un formulario para editar los campos y guardarlos. 

• Al hacer clic en “Eliminar” se elimina el plan alimenticio de forma permanente. 
 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 45. Prueba 18 - Visualizar Grafico de Macronutrientes 

Prueba de Caja Negra 

Código: P18 Código de historia: H18 

Nombre de historia: Visualizar Grafico de Macronutrientes 

Prioridad: Alta Dependencia: P16 

Iteración asignada: 5  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere acceder desde la vista del perfil fitness de un usuario, en el 
menú "Rutina de entrenamiento", a una sección que muestre un gráfico de pastel de los 
macronutrientes de forma general, y otro gráfico para visualizar los valores por plan alimenticio 
(platillo) a través de porcentajes. 
 

Observaciones: 
 

 

Entrada: 

• Tener registrado algún plan alimenticio para poder visualizar los datos en el gráfico. 

Resultado: 

• Se visualiza el grafico de pastel de macronutrientes del plan alimenticio de forma 
general y por platillo cuando se ha registrado por lo menos uno, caso contrario el gráfico 
está vacío. 

 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 46. Prueba 19 - Visualizar Dashboard Administrador 

Prueba de Caja Negra 

Código: P19 Código de historia: H19 

Nombre: Visualizar Dashboard Administrador 

Prioridad: Alta Dependencia:  

Iteración asignada: 6  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere visualizar un dashboard que muestre: 

• El número total de usuarios registrados 

• Usuarios visibles 

• Usuarios ocultos 

• Un gráfico de usuarios inscritos por mes 

• Un gráfico de ganancias mensuales (calculadas a razón de $25 por inscripción) 
Esto con el fin de monitorear el estado de los usuarios y la situación financiera del gimnasio, lo 
cual servirá como base para la elaboración de informes y la toma de decisiones por parte del 
personal administrativo. 
 

Observaciones: 
Los datos representados en los gráficos deben poder ser descargados en csv, serán utilizados 
en informes por el personal del gimnasio. 
 

Entrada: 

• Tener registrado usuarios e inscripciones en sus correspondientes módulos 

Resultado: 

• Se visualiza el número de usuarios totales, visibles y ocultos. Además, en gráficos de 
barras muestra el número de inscriptos totales por mes y las ganancias totales por mes, 
dicha información de los gráficos puede descargase en los formatos (png y csv). 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 47. Prueba 20 - Crear vista perfil fitness para usuario 

Prueba de Caja Negra 

Código: P20 Código de historia: H20 

Nombre: Crear vista perfil fitness para usuario  

Prioridad: Alta Dependencia: P6 

Iteración asignada: 6  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere una vista únicamente accesible para los usuarios finales del 
gimnasio que muestre los datos de su perfil fitness para que tengan una noción del perfil físico, 
así como de sus objetivos y metas. 
 

Observaciones: 

• La vista debe ser solo de lectura, sin opciones de edición. 

• Se puede reutilizar la vista y el código del módulo de perfil fitness adaptándolo 
únicamente como vista para el usuario. 

Entrada: 

• Haberse registrado el usuario y la inscripción en sus respectivos módulos. 

Resultado: 

• Cuando el usuario está registrado y pagado la inscripción la vista de perfil fitness está 
visible, caso contrario está bloqueada. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 48. Prueba 21 - Crear vista de Medidas Físicas para usuario 

Prueba de Caja Negra 

Código: P21 Código de historia: H21 

Nombre de historia: Crear vista de Medidas Físicas para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: P6 

Iteración asignada: 6  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan acceso a una vista 
donde puedan consultar el historial de medidas físicas en forma de tabla y gráfico, con el fin de 
que puedan visualizar el progreso físico. 

Observaciones: 

• La vista debe ser solo de lectura, sin opciones de edición. 

• Se puede reutilizar la lógica y componentes del módulo de gestión de medidas físicas y 
gráfico del administrador, adaptándolo únicamente como vista para el usuario. 

Entrada: 
Haber registrado medidas físicas del usuario en el módulo correspondiente. 

Resultado: 
Se visualiza una tabla del historial de medidas físicas del usuario y con los colores definidos 
verde si ha progresado, amarillo si ha disminuido y gris si esta igual.  

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 49. Prueba 22 - Crear vista de plan Entrenamiento para Usuario 

Prueba de Caja Negra 

Código: H22 Código de historia: H21 

Nombre: Crear vista de plan Entrenamiento para Usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: P9, P10, P11, P12, P13 

Iteración asignada: 6  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan acceso a una vista 
donde puedan consultar los detalles de la rutina, y un menú con los días de la semana para 
visualizar su plan de entrenamiento por día. Además, con una vista con más información del 
ejercicio a realizar para que tenga las instrucciones completas de la ejecución correcta del 
ejercicio gracias a la información personalizada e información de los ejercicios registrados en el 
sistema. 
Los datos a visualizar en la vista con más detalles del ejercicio son: 

• Foto 

• Video 

• Nombre del ejercicio 

• Dia de la semana 

• Series 

• Repeticiones 

• recomendaciones 

Observaciones: 

• La vista debe ser solo de lectura, sin opciones de edición. 

• Se puede reutilizar la lógica y componentes del módulo de rutina, ejercicios y horario de 
plan de entrenamiento adaptándolo únicamente como vista para el usuario. 

Entrada: 

• Haber registrado planes de entrenamiento en el módulo correspondiente. 

• Clic en el menú de horario por día 

• Clic en “Ver” 

Resultado: 

• Si hay planes de entrenamiento registrados se visualiza en una tabla manejado por un 
menú de horario por días 

• Al hacer clic en “Ver” se visualiza los detalles del plan de entrenamiento, el texto, 
imagen y video.  

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 50. Prueba 23 - Crear Chatbot de Plan de entrenamiento para usuario 

Prueba de Caja Negra 

Código: P23 Código de historia: H23 

Nombre: Crear Chatbot de Plan de entrenamiento para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: P22 

Iteración asignada: 7  

Programador responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan incluido un chatbot en la 
vista de su plan de entrenamiento que sea capaz de responder sus preguntas básicas como 
información de su perfil fitness, rutina y plan de entrenamiento, así como preguntas avanzadas 
acerca de recomendaciones al realizar un ejercicio o variaciones del mismo, adaptadas a su 
perfil físico y objetivos. 
 
El objetivo de esta funcionalidad es dar un acompañamiento personalizado mejorando la 
experiencia del usuario, y como apoyo a la correcta ejecución de los entrenamientos sin 
depender exclusivamente del personal del gimnasio. 

Observaciones: 
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• Para el correcto funcionamiento del chatbot, es indispensable que previamente se haya 
ingresado la información del perfil fitness y la rutina personalizada de cada usuario. 

• El chatbot debe ofrecer respuestas adaptadas a los datos individuales del usuario y 
utilizar lenguaje comprensible. 

Entrada: 

• El usuario escribe una duda, recomendación o alguna pregunta sobre los planes de 
entrenamiento. 

Resultado 

• El chatbot es capaz de tomar en cuenta el perfil fitness del usuario y sus planes de 
entrenamiento, así como dar recomendaciones: 

 
Usuario: Hola 
Chatbot: Hola Ángel, ¡feliz viernes! ¿En qué puedo ayudarte hoy con tu entrenamiento? 
¿Tienes alguna pregunta sobre el press de banca de hoy, o hay algo más en lo que pueda 
ayudarte a alcanzar tus objetivos de aumento de masa muscular? 
 
Usuario: que me recomiendas para hacer este ejercicio tomando en cuenta mis lesiones 
Chatbot: Entiendo tu molestia en la muñeca al hacer press de banca. Para evitar agravarla, te 
recomiendo usar agarre neutro o mancuernas, ajustar el ancho del agarre, calentar bien las 
muñecas, evitar bloquear los codos, y considerar máquinas o variantes como el press inclinado. 
Usa muñequeras si lo ves necesario y detén el ejercicio si sientes dolor agudo. Si persiste, 
consulta con un profesional o a tu entrenador. ¡Estoy aquí para ayudarte! 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 51. Prueba 24 - Crear vista de plan Alimenticio para usuario 

Prueba de Caja Negra 

Código: P24 Código de historia: H24 

Nombre: Crear vista de plan Alimenticio para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: P15, P16, P17 

Iteración asignada: 7  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan acceso a una vista 
donde puedan visualizar sus datos de composición corporal y metabolismo, y un menú con los 
días de la semana para visualizar su plan alimenticio diario. Además, con una vista con más 
información del plan alimenticio (platillo), que incluya un gráfico de pastel de macronutrientes 
tanto como en la vista general e individual del plan.  
 
El objetivo es permitir a los usuarios visualicen su estado nutricional y seguir adecuadamente su 
dieta personalizada, brindando información clara y visual para cumplir sus metas alimenticias. 

 

Observaciones: 

• La vista debe ser solo de lectura, sin opciones de edición. 

• Se puede reutilizar la lógica y componentes del módulo de cálculo de datos de 
composición corporal y metabolismo, y del horario del plan alimenticio, adaptándolos 
únicamente como vista para el usuario. 

• Para visualizar la información hay que haber registrado previamente planes alimenticios 
para cada usuario. 

Entrada: 

• Haber registrado planes alimenticios en el módulo correspondiente. 

• Clic en el menú de horario por día 

• Clic en “Ver” 

Resultado: 

• Si hay planes alimenticios registrados se visualiza en una tabla manejado por un menú 
de horario por días 
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• Al hacer clic en “Ver” se visualiza los detalles del plan alimenticio, así como en una tabla 
los alimentos seleccionados con sus porciones y macronutrientes. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 52. Prueba 25 - Crear Chatbot Plan Alimenticio para usuario 

Prueba de Caja Negra 

Código: P25 Código de historia: H25 

Nombre: Crear Chatbot Plan Alimenticio para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia: P24 

Iteración asignada: 8  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere que los usuarios del gimnasio tengan incluido un chatbot en la 
vista de su plan alimenticio que sea capaz de responder sus preguntas básicas como sus datos 
de composición corporal y metabolismo, rutina y plan alimenticio, así como preguntas 
avanzadas acerca de recomendaciones o variaciones del mismo, adaptadas a su perfil físico. 
 
El objetivo de esta funcionalidad es dar un acompañamiento personalizado que mejore la 
experiencia del usuario, brinde apoyo constante en su alimentación y favorezca el cumplimiento 
de sus metas nutricionales de forma guiada e interactiva tomando en cuenta los datos de cada 
usuario. 

Observaciones: 

• Para el correcto funcionamiento del chatbot, es indispensable que previamente se haya 
ingresado la información del perfil fitness y medidas físicas para el cálculo de 
composición corporal y metabolismo. 

• El chatbot debe ofrecer respuestas adaptadas a los datos individuales del usuario y 
utilizar lenguaje comprensible. 

Entrada: 
El usuario escribe una duda, recomendación o alguna pregunta sobre los planes de alimenticios 

Resultado 

• El chatbot es capaz de tomar en cuenta el perfil fitness del usuario, sus datos de 
composición corporal y metabolismo, y sus planes alimenticios para dar su respuesta. 
También señala al usuario cuando lo planificado no es suficiente para sus objetivos y 
puede dar recomendaciones.  

 
Usuario: Hola 
Chatbot: Hola. ¿En qué puedo ayudarte hoy con tu nutrición y objetivo de aumento de masa 
muscular? 
 
Usuario: ¿cuánta proteína debo consumir? 
Chatbot: considerando tu perfil y objetivo de aumentar masa muscular, tu requerimiento de 
proteína es de 103.52 gramos al día. 
 
Usuario tengo algún plan alimenticio? 
Chatbot: Sí, tienes dos planes alimenticios registrados: 
 
* Lunes a las 12:00: Bowl de Pollo a la Plancha con Quinoa y Vegetales (54.75g de proteína) 
* Viernes a las 18:00: Arroz con Huevo y Palta (22.6g de proteína) 
 
Recuerda que estos son solo dos comidas dentro de tu requerimiento diario de 103.52g de 
proteína. Necesitarás planificar otras comidas para alcanzar tu objetivo. 
 
Usuario: ya veo, me recomiendas algunos platillos fáciles de hacer para llegar a mis 
requerimientos proteicos? 
Chatbot: Claro, aquí tienes algunas ideas de platillos fáciles para complementar tu ingesta de 
proteína: 
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* Yogurt griego con frutas y frutos secos: Alto en proteína, calcio y fácil de personalizar. 
(Aproximadamente 20-25g de proteína por porción) 
* Batido de proteína: Mezcla proteína en polvo con leche o agua, frutas y verduras para un 
batido rápido y nutritivo. (Aproximadamente 20-30g de proteína por porción dependiendo de la 
proteína en polvo) 
* Sándwich de atún enlatado: Mezcla atún con mayonesa light, apio y cebolla. Sirve en pan 
integral. (Aproximadamente 25-30g de proteína por porción) 
* Lentejas estofadas: Las legumbres son una excelente fuente de proteína vegetal y fibra. 
(Aproximadamente 18g de proteína por taza) 
* Pechuga de pollo a la plancha con ensalada: Una opción clásica y saludable. Puedes variar 
las verduras de la ensalada. (Aproximadamente 30-40g de proteína por porción) 
 
Asegúrate de ajustar las porciones según tus necesidades calóricas y de macronutrientes. 
Recuerda que la variedad es clave para una alimentación equilibrada. 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
 
Tabla 53. Prueba 26 - Visualizar Dashboard para usuario 

Prueba de Caja Negra 

Código: P26 Código de historia: H26 

Nombre: Visualizar Dashboard para usuario 

Prioridad: Alta Dependencia:  

Iteración asignada: 8  

Tester responsable: Ángel Aldaz 

Descripción: 
Como administrador, se requiere un Dashboard para los usuarios para visualizar la siguiente 
información: 

• Ejercicios que realizar el día actual 

• Sumatoria de calorías, proteínas, grasas y carbohidratos del día actual 

• Gráfico de macronutrientes en general del día actual 
 
Esta funcionalidad tiene como objetivo un apartado visual y resumida de las actividades que 
debe realizar y los macronutrientes del día actual del usuario. 
 

Observaciones: 
Los gráficos deben poder descargar la información en csv, serán utilizados en informes por el 
personal del gimnasio. 
 

Entrada: 
Tener registrado planes de entrenamiento y planes alimenticios. 

Resultado: 

• En el dashboard se visualiza el plan de entrenamiento pendiente de hoy. También los 
valores numéricos de los macronutrientes que debe consumir el día de hoy y para una 
mejor visualización un gráfico de pastel de los macronutrientes en porcentajes. Si no 
tiene registrado planes alimenticios y de entrenamiento, se indica que no tiene planes 
pendientes el día de hoy. 

 

Evaluación de prueba: 
La prueba concluyó satisfactoriamente. 

Fuente: elaboración propia 
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3.2. Resultados del funcionamiento del aplicativo web 

 

Para evidenciar el funcionamiento del aplicativo web, a continuación, se presenta 

la documentación de los principales módulos que permiten la gestión de rutinas y 

planes alimenticios apoyado con chatbot a través de capturas de pantalla como 

evidencia. Este apartado permite mostrar de forma clara los resultados obtenidos 

del desarrollo en base al cumplimiento de los requerimientos definidos durante el 

análisis y diseño del proyecto en la metodología de desarrollo. Además, se describe 

el propósito de cada módulo, su interacción con el usuario y los resultados 

esperados. De esta manera se muestra una visión general del sistema desde una 

perspectiva funcional. 

 

Módulo de Registro e inicio de sesión en el aplicativo web 

 

Este módulo permite que los nuevos usuarios o miembros del gimnasio puedan 

registrase y acceder al aplicativo web en la vista evidenciada en la Figura 23, su 

objetivo es que cada usuario tenga su perfil único para gestionar su rutina de 

entrenamiento y plan alimenticio y seguir un progreso individualizado.  

 

Figura 23. Interfaz de Inicio de Sesión y Registro de Usuario 

Fuente: elaboración propia 
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En la Tabla 54 se muestran las funcionalidades para llevar a cabo este proceso y 

los resultados obtenidos, este proceso es tanto para los usuarios administradores 

y usuarios. 

 

Tabla 54. Funcionalidades y resultados del Módulo de Registro e Inicio de sesión en el aplicativo 
web 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Registrar 
Usuario 

Para que un usuario se 
registre se debe llenar un 
formulario con los campos, 
nombre, correo electrónico, 
contraseña y confirmar 
contraseña. 

 
Se valida cuando el usuario 
tiene campos vacíos. 

 
Se valida cuando los datos 
no cumplen con el formato 
establecido de acuerdo al 
campo. 

 
 Registrase no quiere decir 

que el usuario ya tiene 
acceso a la vista y al 
aplicativo inmediatamente, 
esto se habilita cuando el 
usuario cancele la 
inscripción físicamente y el 
administrador habilite al 
usuario para que pueda 
acceder. 
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Iniciar Sesión Esta vista está diseñada 
para iniciar sesión y el 
sistema se encargará de 
redirigir a la vista 
correspondiente ya sea 
para un usuario o 
administrador. 

 
Se valida cuando el usuario 
tiene campos vacíos. 

 
Se valida cuando los datos 
no cumplen con el formato 
establecido de acuerdo al 
campo. 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo de Gestión de Usuarios Administradores (Entrenadores) 

 

El módulo de gestión de usuarios administradores permite controlar el acceso y la 

administración interna del sistema por parte del personal autorizado. Los usuarios 

con este rol pueden crear, habilitar y eliminar cuentas administrativas para llevar un 

control organizado de quienes deben tener acceso a funciones de administrador. 

Porque estos serán los encargados de administrar las rutinas de los miembros del 

gimnasio. Como se muestra en la Figura 24, este módulo proporciona una vista 

detallada del listado de administradores registrados con sus datos y con su diseño 

intuitivo permite una gestión eficiente de las funcionalidades a ejecutar desde un 

solo lugar. 
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Figura 24. Interfaz del Módulo de Gestión de Usuarios Administradores (Entrenadores) 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 55 se presentan las funcionalidades correspondientes a este módulo: 

 

Tabla 55. Funcionalidades y Resultados del Módulo de Gestión de Usuarios Administradores 
(Entrenadores) 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Crear usuario 
Administrador 

Mediante un modal se 
presenta un formulario 
con campos de nombre, 
correo y contraseña 
para crear un usuario 
administrador 
(Entrenador). 
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Se valida cuando el 
formulario tiene campos 
vacíos o no cumple con 
el formato establecido. 

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se haya creado con éxito 
un usuario 
administrador 
(Entrenador). 

 
Habilitar Estado 
(Visible/Oculto) 

Cambiar el estado de un 
usuario administrador se 
refiere a permitir el 
acceso al sistema. 
Cuando se crea el 
usuario administrador 
por defecto se coloca 
como visible o se puede 
cambiar a oculto. 

 
Eliminar Usuario 
Administrador 

Mediante un modal se 
pide la confirmación si 
se desea eliminar al 
usuario administrador y 
lo que implica. 
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Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se haya eliminado con 
éxito un usuario 
administrador 
(Entrenador). 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo de Gestión de Usuarios Finales (Miembros del Gimnasio) 

 

El módulo de gestión de usuarios permite al administrador (Entrenador) visualizar 

y administrar a los usuarios que se han registrado en el aplicativo web mediante 

una tabla que incluye la información relevante de uno. En la Figura 25, el módulo 

consta de acciones como la modificación de su estado (visible/oculto) y gestionar 

su proceso de inscripción para controlar el acceso al aplicativo web, eliminación y 

redirección a su perfil fitness correspondiente. Este diseño facilita una 

administración clara de los usuarios actuales del gimnasio desde un mismo punto. 

 

Figura 25. Interfaz del Módulo de Gestión de Usuarios Finales (Miembros del Gimnasio) 

 
Fuente: elaboración propia 
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En la Tabla 56 se especifican las funcionalidades pertenecientes a este módulo: 

 

Tabla 56. Funcionalidades y Resultados del Módulo de Gestión de Usuarios Finales (Miembros del 
Gimnasio) 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Habilitar Estado 
(Visible/Oculto) 

Cambiar el estado de un 
usuario se refiere a 
permitir el acceso al 
sistema. Cuando el 
usuario se registra por 
primera vez por defecto 
se coloca como oculto 
porque aún no se 
cancela la inscripción. 

 
Registrar 
Inscripción 

Mediante un modal con 
un formulario, de forma 
automática el sistema 
detecta la fecha actual y 
la fecha fin de 
inscripción (1 mes).  

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se haya registrado con 
éxito la inscripción de 
un usuario. Y su estado 
cambia a visible para 
permitir el acceso. 
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Eliminar 
Usuario 

Mediante un modal se 
pide la confirmación si 
se desea eliminar al 
usuario y lo que implica. 

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se haya eliminado con 
éxito al usuario.  

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo de Gestión de Ejercicios 

 

Este módulo permite registrar y consultar los distintos movimientos físicos que 

forman parte de las rutinas de entrenamiento del gimnasio. Esta información 

corresponde a los ejercicios físicos que se pueden realizar dentro del gimnasio a 

disposición de las maquinas o espacio disponible según a criterio del entrenador, 

así como su disponibilidad. En la Figura 26 se presenta una interfaz clara que facilita 

la búsqueda y gestión del catálogo de ejercicios, lo cual optimiza el trabajo de los 

entrenadores desde un mismo punto con acciones para editar o crear uno nuevo, 

de tal manera, este módulo sirve como base para la creación y personalización de 

rutinas con sus planes de entrenamiento en su respectivo módulo.  
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Figura 26. Interfaz del Módulo de Gestión de Ejercicios 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 57 se presenta las funcionalidades que corresponden a este módulo: 

 

Tabla 57. Funcionalidades y Resultados del Módulo de Gestión de Ejercicios 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Registrar 
Ejercicio 

En una nueva a 
través de un 
formulario con los 
campos de 
nombre de 
ejercicio, imagen, 
video, descripción 
y grupo muscular, 
el entrenador 
puede registrar un 
ejercicio que se 
pueda realizar en 
el gimnasio 
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Se valida cuando 
el formulario tiene 
campos vacíos o 
no cumple con el 
formato 
establecido. 

 
Permite una 
previsualización 
de la imagen y 
video 
seleccionados 

 
Notifica mediante 
un mensaje 
flotante cuando se 
haya registrado 
con éxito un 
ejercicio. 

 
Eliminar 
Ejercicio 

Mediante un 
modal se pide la 
confirmación si se 
desea eliminar un 
ejercicio y lo que 
implica. 
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Notifica mediante 
un mensaje 
flotante cuando se 
haya eliminado 
con éxito al 
usuario.  

 
Editar Ejercicio Con una vista que 

trae los datos 
pertenecientes a 
un ejercicio en un 
formulario permite 
al usuario 
modificar su 
contenido. 

 
Notifica mediante 
un mensaje 
flotante cuando se 
haya actualizado 
con éxito un 
ejercicio. 

 
Cambiar estado 
(Visible/Oculto) 

La modificación 
del estado de un 
ejercicio permite 
ocultarlo o 
mostrarlo en la 
tabla de ejercicios 
cuando se va a 
definir un plan de 
entrenamiento.  

Fuente: elaboración propia 
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Módulo de Gestión de Alimentos 

 

El módulo de gestión de alimentos permite al entrenador administrar un catálogo 

de alimentos en la base de datos, la cual está compuesta por alimentos clasificados 

por su categoría y datos como: proteínas, carbohidratos, grasas saludables, 

calorías. El registro de estos alimentos se maneja por porción en 100ml, unidad y 

100gr según el tipo de alimento. Este módulo permite una visualización nutricional 

de los alimentos que serán utilizados en el módulo del plan alimenticio para la 

elaboración de los planes personalizados y el cálculo automático de los 

macronutrientes, por lo tanto, este módulo es la base para esas funciones. En la 

Figura 27 se evidencia la vista del módulo y la gestión se lo hace mediante una 

tabla con diferentes acciones como buscar, crear, eliminar y editar los valores. 

 

Figura 27. Interfaz del Módulo de Gestión de Alimentos 

 
Fuente: elaboración propia 

 

 
En la Tabla 58 se presentan las funcionalidades de este módulo: 
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Tabla 58. Funcionalidades y Resultados del Módulo de Gestión de Alimentos 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Registrar 
Alimento 

El registro de 
alimentos se lo 
realiza mediante 
un modal con los 
campos: nombre, 
categoría, unidad 
de medida, 
cantidad, calorías, 
proteínas, grasas.  

 
Se valida cuando 
el formulario tiene 
campos vacíos o 
no cumple con el 
formato 
establecido 

 
Notifica mediante 
un mensaje 
flotante cuando se 
haya registrado 
con éxito un 
alimento. 
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Editar Alimento Mediante un 
modal con un 
formulario se 
recupera los datos 
y el usuario puede 
modificar y 
guardar los 
cambios nuevos 
del alimento. 

 
Notifica mediante 
un mensaje 
flotante cuando se 
ha actualizado con 
éxito un alimento 

 
 

Fuente: elaboración propia 
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Módulo de Gestión del Perfil fitness 

 

El módulo de perfil fitness permite al entrenador registrar y visualizar la información 

física y objetivos personales de cada usuario a través de un formulario que puede 

ser editado en la misma vista tal como se muestra en la Figura 28, donde se 

almacena datos claves para una visión completa del estado físico actual del 

usuario, la cual facilita al equipo del gimnasio con la bases para la creación de 

rutinas y planes alimenticios personalizadas, e inclusive dicha información es de 

ayuda para respuestas precisas en el chatbot. El perfil fitness se actualiza según 

sea necesario con el objetivo de garantizar la gestión flexible y continua del 

progreso individual. 

 

Figura 28. Interfaz del Módulo de Gestión del Perfil fitness 

 
Fuente: elaboración propia 

 

A continuación, se evidencia en la Tabla 59 las funcionalidades correspondientes a 

este módulo: 
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Tabla 59. Funcionalidades y Resultados del Módulo de Gestión del Perfil fitness 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Editar perfil 
fitness 

El perfil fitness de un 
usuario puede ser 
actualizado mediante un 
formulario con los campos 
de fecha de nacimiento 
que calcula 
automáticamente la edad, 
el sexo, nivel de actividad, 
objetivos, lesiones y 
limitaciones. 

 
Se valida cuando el 
formulario tiene campos 
vacíos. 

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha actualizado con 
éxito el perfil fitness. 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo Medidas Físicas 

 

Dentro de la vista del perfil fitness de cada usuario existe un menú con secciones 

como: Medidas Físicas, Rutina de Entrenamiento y Plan Alimenticio. El Módulo de 

Medidas físicas permite al entrenador registrar datos antropométricos en base a la 

circunferencia de grupos musculares. Estas medidas son registradas y editadas en 

la vista que se visualiza en la Figura 29 por parte del personal del gimnasio cuando 

se realiza una inscripción o se renueva. El módulo tiene como objetivo evaluar y 
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evidenciar de forma objetiva la evolución corporal, de esta forma, estos datos 

proporcionan insumos valiosos para ajustar rutinas y planes alimenticios enfocados 

en mejorar aspectos claves en los grupos musculares mostrados en una tabla con 

colores que evidencien el progreso. 

 
Figura 29. Interfaz del Módulo Medidas Físicas 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 60 se muestra las funcionalidades de este módulo con sus resultados: 

 

Tabla 60. Funcionalidades y Resultados del Módulo Medidas Físicas 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Registrar 
Medidas Físicas 

Con un modal y un 
formulario se registra las 
medidas físicas 
correspondiente a la 
última inscripción abierta 
registrada en el usuario. 
Se coloca en el formulario 
los datos antropométricos 
como altura, peso, muslo, 
pantorrilla, etc. Mientras 
no se registre, en la tabla 
aparece la fecha sin los 
datos de las medidas. 
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Se valida cuando el 
formulario tiene campos 
vacíos. 

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha registrado con éxito 
la medida física 

 
Editar Medidas 
Físicas 

Mediante un modal y 
formulario se puede 
editar las medidas físicas 
de una inscripción en 
caso de errores. 

 
 

Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha actualizado con 
éxito la medida física. 

 
Los cambios se ven 
registrados en la tabla 

 
Fuente: elaboración propia 
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Este módulo también cuenta con un gráfico interactivo que muestra la evolución de 

las medidas físicas del usuario a lo largo del tiempo, como se muestra en la Figura 

30. Este gráfico permite comparar los registros anteriores y actuales mediante un 

filtro de selección de medidas, de esta manera, permite al entrenador una 

interpretación gráfica del avance del usuario. El gráfico de área se actualiza 

automáticamente con cada registro y edición de los datos para garantizar una 

visualización actualizada y confiable del progreso físico. 

 

Figura 30. Gráfico de área del Módulo Medidas Físicas 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo de Gestión de Rutinas (Plan de Entrenamiento) 

 

El módulo de gestión de rutinas (plan de entrenamiento) se accede en la vista del 

perfil fitness de un usuario en el menú con las tres secciones: “Medidas Físicas, 

Rutina de entrenamiento y Plan alimenticio. En la sección de Rutina de 

entrenamiento que se muestra en la Figura 31 permite al entrenador registrar de 
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forma estructurada información general de la rutina física que seguirá el usuario 

final. Esto ofrece una visión clara de que consiste el marco general del programa 

mediante una descripción, nivel de dificultad y la fecha de finalización, esto sirve 

como un punto de partida para registrar un plan de entrenamiento con los ejercicios 

a realizar. 

 

Figura 31. Interfaz del Módulo de Gestión de Rutina 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 61 se especifica la funcionalidad correspondiente a esta sección del 

módulo: 

 
Tabla 61. Funcionalidades y Resultados del Módulo de Gestión de Rutina 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Creación de 
Rutina 

Cuando el usuario es 
nuevo el sistema mostrará 
mediante un mensaje que 
no existe una rutina 
creada. 
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Para la creación de una 
rutina se lo realiza por 
medio de un modal con un 
formulario con los campos 
descripción, nivel de 
dificultad y fecha de 
finalización. 

 
Valida los campos cuando 
están vacíos y cuando no 
cumplen con el tamaño 
máximo de caracteres. 
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Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha creado con éxito 
una rutina. 

 
Actualizar 
Rutina 

Una vez creada una rutina 
se mostrará en la vista de 
esta sección un formulario 
con los campos a 
modificar, cuando el 
entrenador requiera 
cambiar el enfoque de la 
rutina o actualizar una 
nueva. 

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha actualizado con 
éxito una rutina. 

 
Fuente: elaboración propia 

 

La sección de plan de entrenamiento es una parte importante dentro del módulo de 

gestión de rutinas y va relacionado con la rutina establecida, permite descomponer 

la estructura general de la rutina por planes de entrenamiento diarias de forma 

personalizada a través de un formulario como se muestra en la Figura 32. Este 

formulario permite al entrenador armar un plan de entrenamiento mediante la 

selección de ejercicios, indicando el número de series, repeticiones, 

recomendaciones y que día se debe realizar. Esta funcionalidad otorga un valor al 
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sistema porque permite crear planes de entrenamientos precisos y adaptados a los 

objetivos del usuario, además, mediante su interfaz dinámica permite al entrenador 

visualizar los ejercicios disponibles y agilizar la planificación.  

 

Figura 32. Interfaz de creación del plan de entrenamiento 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 62 se especifican las funcionalidades existentes en la sección de plan 

de entrenamiento del módulo de gestión de rutinas: 
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Tabla 62. Funcionalidades y Resultados de la sección de creación del plan de entrenamiento 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Registrar plan 
de 
entrenamiento 

El registro del plan de 
entrenamiento inicia con 
un formulario para la 
selección del día con los 
ejercicios que se 
muestran en una tabla 
con búsqueda y 
paginación. 

 
Cuando se agrega uno o 
más ejercicios y se debe 
llenar los campos: 
números de series, 
numero de repeticiones y 
algunas 
recomendaciones para el 
usuario al ejecutar este 
ejercicio. 

 
Valida los campos 
cuando están vacíos y el 
sistema lanza una 
advertencia si el 
entrenador selecciona el 
mismo ejercicio para 
evitar duplicidad. 
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Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha registrado con éxito 
un plan de entrenamiento 
con sus ejercicios 
personalizados. 

 
Actualizar 
Rutina 

Una vez creada una 
rutina se mostrará en la 
vista de esta sección un 
formulario con los 
campos a modificar, 
cuando el entrenador 
requiera cambiar el 
enfoque de la rutina o 
actualizar una nueva. 

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha actualizado con 
éxito una rutina. 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Para apoyar la gestión de la rutina con los planes de entrenamiento se debe mostrar 

la información ingresada de forma ordenada. Por lo tanto, en la Figura 33 mediante 

un menú interactivo que muestra los días de la semana, el sistema despliega en 

una tabla los ejercicios asignados con información como el nombre y acciones para 

editarlos o eliminarlos. Este diseño permite al entrenador entender como está 

repartida la carga de trabajo muscular para asegurar una progresión eficiente del 

plan. Además, el diseño permite realizar ajustes rápidos en caso de cambios en el 

rendimiento o necesidades del usuario, de tal manera, fortalece la planificación 
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personalizada y el seguimiento estructurado del programa. 

 

Figura 33. Interfaz con el horario del plan de entrenamiento 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 63 se detallan las funcionalidades relacionadas con el menú interactivo 

del horario de planes de entrenamiento: 

 

Tabla 63. Funcionalidades y Resultados del horario de planes de entrenamiento 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Visualizar plan 
de 
entrenamiento  

A través de una tabla se 
visualiza los ejercicios a 
desarrollar en un 
determinado día. 
Además, el sistema 
indica por un mensaje si 
no se han registrado 
ejercicios en un día 
cuando se navega por el 
menú. 
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Editar plan de 
entrenamiento 

Para acceder a esta vista 
se lo hace desde la tabla 
anterior dando clic al 
botón de editar. Esta 
vista muestra al 
entrenador los datos 
relacionados con el plan 
de entrenamiento 
seleccionado para su 
modificación.  

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha actualizado el plan 
de entrenamiento. 

 
Eliminar plan de 
entrenamiento 

En la tabla con el botón 
eliminar se pude 
visualizar un modal para 
la eliminación del plan de 
entrenamiento 
relacionado con un 
ejercicio. 

 
Notifica mediante un 
mensaje flotante cuando 
se ha eliminado con éxito 
un plan de entrenamiento 
relacionado a un 
ejercicio. 

 
Fuente: elaboración propia 
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Módulo Gestión de plan alimenticio 

 

En el módulo de gestión de plan alimenticio en la sección de datos calculados se 

muestran métricas como el índice de masa corporal, el porcentaje de grasa 

corporal, la masa magra, la tasa metabólica basal, el requerimiento calórico diario 

y la cantidad recomendada de proteínas como se evidencia en la Figura 34, lo cual 

servirá como una guía para el entrenador para la planificación nutricional 

personalizada de cada usuario. El cálculo de los valores se lo realiza 

automáticamente a partir de los datos físicos del usuario registrados previamente 

en su módulo. De esta manera, los entrenadores pueden diseñar planes 

alimenticios más precisos y alineados con los objetivos individuales. Esta 

funcionalidad mejora la toma de decisiones con una alimentación más adecuada y 

profesionaliza la gestión nutricional dentro del gimnasio. 

 

Figura 34. Interfaz del Módulo Gestión de plan alimenticio 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 64 se detallan las funcionalidades y secciones para la creación de 

planes alimenticios: 
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Tabla 64. Funcionalidades y Resultados del Módulo Gestión de plan alimenticio 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Registrar plan 
alimenticio  

El registro del plan 
alimenticio inicia 
mediante un 
formulario con los 
campos: día, hora, 
nombre de la 
receta, imagen, 
descripción e 
instrucciones. 

 
La selección de los 
alimentos que 
contemplan el plan 
alimenticio se lo 
realiza mediante 
una tabla de 
alimentos con 
información de 
macronutrientes  

 
 Al seleccionar un 

alimento el 
entrenador puede 
controlar las 
porciones y el 
cálculo de los 
macronutrientes se 
realiza de forma 
automática, también 
tiene la opción de 
eliminar.  
Una vez 
seleccionado los 
alimentos al final se 
realiza una 
sumatoria total de 
los macronutrientes 
finales del plan 
alimenticio. 
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Notifica mediante 
un mensaje flotante 
cuando se ha 
registrado con éxito 
un plan alimenticio. 

 
Se valida si hay 
campos vacíos o si 
no se ha 
seleccionado 
ningún alimento. 

 

 
Para una mejor 
visualización de los 
macronutrientes del 
día se representan 
en un gráfico de 
pastel con 
porcentajes. 

 
Fuente: elaboración propia 
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La sección del horario del plan alimenticio se encarga de mostrar los platillos 

asignados al usuario según los días de la semana que incluye el horario. En la 

Figura 35 al seleccionar un día se despliega una tabla con los platillos registrados 

que incluye los valores nutricionales totales en calorías, proteínas, grasas y 

carbohidratos. Además, al visualizar cada platillo se presenta un listado con de los 

alimentos que lo componen con los macronutrientes individuales por porción. Esta 

sección incluye acciones para editar o eliminar platillos, lo que permite ajustar el 

plan según la evolución o necesidades del usuario. Su diseño permite una vista 

estructurada y funcional que mejora la comprensión del plan nutricional y facilita el 

seguimiento diario por parte del usuario y del entrenador. 

 

Figura 35. Interfaz de la sección del horario de los planes alimenticios 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 65 se evidencian las funcionalidades de la sección del horario de plan 

alimenticio: 
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Tabla 65. Funcionalidades y Resultados de las acciones colocadas en la sección del horario de los 
planes alimenticios 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Editar plan 
alimenticio  

La edición de un 
plan alimenticio se 
lo hace en otra vista 
que recupera los 
datos para que el 
entrenador pueda 
editarlos. De igual 
manera, se empieza 
con el formulario. 

 
Muestra la tabla con 
los alimentos 
disponibles para 
agregarlos al plan 
alimenticio. 

 
Muestra una tabla 
con los alimentos 
seleccionados para 
editar la cantidad o 
eliminarlos. 

 
Cuando se editen 
los alimentos, se 
agreguen o se 
eliminen se muestra 
la información de 
macronutrientes 
actualizada.  
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Notifica mediante un 
mensaje flotante 
cuando se ha 
actualizado con 
éxito un plan 
alimenticio. 

 
Una vez actualizado 
las cantidades los 
cambios se ven 
reflejados en el 
gráfico de pastel de 
ese plan alimenticio 

 

 
Eliminar plan 
alimenticio 

Mediante un modal 
que emerge cuando 
se selecciona 
eliminar en la tabla, 
notifica al 
entrenador si desea 
eliminar el plan 
alimenticio. 
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Notifica mediante un 
mensaje flotante 
cuando se ha 
eliminado con éxito 
un plan alimenticio 

 
Fuente: elaboración propia 
 

Módulo del Dashboard Administrativo 

 

Este módulo tiene una vista general del estado del sistema lo cual permite al 

administrador tener un control y seguimiento sobre los datos clave del aplicativo. 

En la Figura 36 se presenta un resumen visual que incluye el total de usuarios 

registrados, que se diferencian entre usuarios visibles los que tienen acceso al 

sistema y usuarios ocultos aquellos que no tienen acceso al aplicativo. Estos 

aspectos permiten gestionar la plataforma de forma eficiente para monitorear el 

crecimiento de usuarios y tomar decisiones respecto a la activación o restricción de 

las cuentas.  

 

Figura 36. Interfaz del Módulo del Dashboard Administrativo con los tipos de Usuarios 

 
Fuente: elaboración propia 
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En el dashboard administrativo se incluyen dos gráficos que permiten un análisis 

visual del comportamiento y rendimiento del gimnasio tal como se muestra en la 

Figura 37 y la posibilidad de descarga en los formatos csv, png y svg. El gráfico de 

inscritos por mes muestra las inscripciones registradas para identificar tendencias 

y temporadas de mayor demanda en el gimnasio. Mientras que el gráfico de 

ganancias por mes presenta los ingresos generados para identificar el estado 

financiero del negocio y apoyar la toma de decisiones estratégicas con relación a 

inversiones o mejoras en los servicios, de tal manera, ambos gráficos brindan 

información valiosa para la gestión y planificación del gimnasio Fénix. 

 

Figura 37. Interfaz del Módulo del Dashboard Administrativo con gráficos de barras de inscritos por 
mes y ganancias por mes 

 
Fuente: elaboración propia 
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Módulo de Dashboard de Usuario (Miembro del Gimnasio) 

 

Este módulo muestra información general sobre del día del usuario, tal como se 

muestra en la Figura 38, que presenta un listado claro de los ejercicios que debe 

realizar según el plan de entrenamiento asignado, de esta manera, se visualiza la 

rutina de forma organizada y rápida. Además, incluye un apartado con los valores 

nutricionales recomendados para el día actual que son calculados según el registro 

de plan alimenticio. Para complementar esta información, en la Figura 39 se 

muestra un gráfico de pastel que representa la distribución porcentual de los 

macronutrientes que facilita al usuario el seguimiento de su alimentación y el 

cumplimiento de su meta nutricional. 

 

Figura 38. Interfaz del Módulo de Dashboard de Usuario (Miembro del Gimnasio) con información 
de los planes de entrenamiento e información nutricional 

 
Fuente: elaboración propia 
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Figura 39. Interfaz del Módulo de Dashboard de Usuario (Miembro del Gimnasio) con gráfico de 
pastel de macronutrientes 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo: Vista de Usuario - Perfil Fitness 

 

En la vista del usuario final el módulo de perfil fitness permite al usuario acceder a 

su información relacionada con sus datos y objetivos personales. En la Figura 40, 

el perfil muestra datos como la fecha de nacimiento, sexo, objetivo, nivel de 

actividad física, lesiones, entre otros. Esta sección proporciona una interfaz 

estructurada y fácil de entender para el usuario final, que entienda el contexto en el 

que se va a desarrollar el plan de entrenamiento y el plan alimenticio en base a sus 

capacidades físicas, objetivos y limitaciones. 

  



126 

Figura 40. Interfaz del Módulo: Vista de Usuario - Perfil Fitness 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo: Vista de Usuario – Medidas Físicas 

 

En la vista del usuario final el módulo de medidas físicas permite al usuario final 

llevar un control visual de su evolución física. En la Figura 41, se incluye una tabla 

que visualiza las medidas antropométricas en base a la circunferencia con colores 

que facilita la interpretación del progreso. Además, para una mejor comprensión se 

muestra un gráfico de área con los antecedentes de la evolución de las medidas a 

través de filtros específicos por tipo de medida, de tal manera, la visualización 

motiva al usuario al evidenciar sus avances e identificar áreas de mejora. 
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Figura 41. Interfaz del Módulo: Vista de Usuario – Medidas Físicas 

 
Fuente: elaboración propia 
 

Módulo: Vista de Usuario – Plan de entrenamiento 

 

El módulo permite al usuario final visualizar de forma organizada el plan de 

entrenamiento asignado, tal como se evidencia en la Figura 42, que muestra una 

descripción general de la rutina creada por el entrenador. Además, tiene un menú 

interactivo con los días de la semana, que al seleccionar se despliega una tabla con 

los ejercicios programados de forma general. Esta vista está diseñada únicamente 

para consulta hacia el miembro del gimnasio para que pueda seguir su rutina diaria 

de manera sencilla y reforzar la adherencia al plan de entrenamiento, de tal manera, 

se fomenta la autonomía en su progreso físico. 

  



128 

Figura 42. Interfaz del Módulo: Vista de Usuario – Plan de entrenamiento 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la tabla que se despliega por cada fila hay un botón para ver el ejercicio, el cual 

redirige al usuario a una vista detallada del ejercicio seleccionado. En la Figura 43 

se evidencia una vista que presenta información como el número de series, 

repeticiones y recomendaciones de ejecución, además de mostrar un video 

demostrativo que facilita la comprensión y correcta ejecución del movimiento. Esta 

funcionalidad mejora la experiencia del usuario porque promueve una práctica 

guiada y con mayor conocimiento técnico, incluso para personas con poca 

experiencia previa en entrenamiento físico. 
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Figura 43. Interfaz con información detallada de un plan de entrenamiento 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo: Vista de Usuario – Chatbot de Plan de entrenamiento 

 

Este módulo forma parte de la vista del plan de entrenamiento que incluye un 

chatbot basado en el modelo de lenguaje Gemini para brindar asistencia 

personalizada al usuario en relación con su rutina de entrenamiento. En la Figura 

44, el chatbot actúa como apoyo al proporcionar información contextual en relación 

a los ejercicios asignados con recomendaciones, responder preguntas frecuentes 

y ofrecer consejos útiles, Además, determina si el usuario tiene una rutina asignada 

para modificar sus respuestas según dicha condición. Por último, considera el perfil 

físico del usuario, con su objetivo, nivel de condición física, lesiones y otros factores, 

para brindar respuestas lógicas y la mejor experiencia de entrenamiento posible. 
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Figura 44. Interfaz del Módulo: Vista de Usuario – Chatbot de Plan de entrenamiento 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 66 se detallan las funcionalidades del chatbot para evidenciar la 

interacción con el usuario y los resultados obtenidos: 

 

Tabla 66. Funcionalidades y Resultados del Chatbot enfocado con los planes de entrenamiento 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Reconocer al 
Usuario  

El chatbot está 
diseñado como un 
asistente de 
apoyo. Por ende, 
reconoce al 
usuario 
autenticado y 
empieza una 
conversación. 
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Atención 
Contextual 

El chatbot tiene 
información de la 
rutina asignada al 
usuario, lo cual 
garantiza al 
usuario acceder a 
su plan de 
entrenamiento de 
forma rápida 
mediante una 
interacción que 
simula a un 
asistente 
personal. 

  
Control de Riesgos El chatbot es 

capaz de realizar 
mensajes de 
prevención al 
usuario si tiene 
lesiones o 
limitaciones que 
puedan perjudicar 
su entrenamiento 
con los ejercicios 
asignados. 

 

Recomendaciones 
personalizadas 

El chatbot puede 
brindar 
recomendaciones 
personalizadas 
que ayuden al 
usuario a ejecutar 
los ejercicios 
asignados de 
forma segura al 
tener en cuenta 
sus lesiones o 
limitaciones. 

 

 
Reconocer 
Limitaciones 

El rol del chatbot 
es solo de apoyo 
ante dudas o 
brindar 
información en 
base a las rutinas 
de entrenamiento 
y no piensa 
sustituir por 
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completo a un 
entrenador 
profesional. Por 
ende, cuando se 
toca temas que 
comprometan la 
integridad física 
del usuario, el 
chatbot sugerirá 
la intervención de 
un experto. 

Entrenamiento 
sustituto 
personalizado 

El chatbot es 
capaz de sugerir 
entrenamientos 
alternativos 
personalizados 
bajo el contexto 
de la 
conversación. De 
esta manera, se 
busca un plan de 
entrenamiento 
optimo y seguro. 

 

 

 
Integración con 
perfil fitness 

El chatbot conoce 
el perfil fitness del 
usuario como sus 
objetivos, 
lesiones, entre 
otros. 
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Alcance de 
conocimiento 

El chatbot está 
diseñado para 
responder 
preguntas 
relacionadas con 
el entrenamiento 
físico, de tal 
manera, ignora 
preguntas fuera 
del contexto. 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Módulo: Vista de Usuario – Plan alimenticio 

 

El módulo permite al usuario visualizar los datos nutricionales que se calculan de 

forma automática en base al perfil fitness y medidas físicas que han sido 

registradas. En la Figura 45, la interfaz muestra indicadores como el índice de masa 

corporal, el porcentaje de grasa corporal, la masa magra entre otros datos 

relevantes. Esta información es una referencia para que el usuario conozca las 

necesidades energéticas diarias que debe cubrir con la alimentación, por lo tanto, 

la presentación de estos datos en una tabla promueve una conciencia nutricional 

para reforzar el plan alimenticio personalizado. 
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Figura 45. Interfaz del Módulo: Vista de Usuario – Plan alimenticio 

 
Fuente: elaboración propia 
 

En esta sección se incluye un menú interactivo por días de la semana que permite 

al usuario final consultar los planes alimenticios asignados para cada día, que 

incluyen los macronutrientes totales de cada, junto con los alimentos específicos 

que lo componen y sus valores nutricionales por porción como se evidencia en la 

Figura 46. Por último, se muestra un resumen nutricional diario que totaliza los 

macronutrientes que se debe consumir ese día, por lo tanto, esta funcionalidad 

ofrece información detallada del plan alimenticio para monitorear la ingesta y 

mantener una alimentación alineada con los objetivos físicos y nutricionales. 
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Figura 46. Interfaz de los planes alimenticios organizados a través de un menú con horarios 

 
Fuente: elaboración propia 
 

El usuario puede acceder a una vista detallada de cada platillo del plan alimenticio 

diario a través de la tabla principal que lista los alimentos asignados. En la Figura 

47 se presenta una descripción breve y clara del mismo, así como instrucciones 

simples de preparación y se coloca una tabla con los alimentos que forman parte 

del plan con los valores nutricionales según la porción definida por el entrenador. 

Por último, para una mejor visualización se incluye un gráfico de pastel con valores 

porcentuales de los macronutrientes del platillo lo cual facilita al usuario entender 

de forma intuitiva el aporte nutricional de su comida. 
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Figura 47. Interfaz con información detallada del plan alimenticio seleccionado 

 
Fuente: elaboración propia 
 

Módulo: Vista de Usuario – Chatbot de Plan Alimenticio 

 

El módulo se basa en un chatbot inteligente con el modelo de lenguaje Gemini que 

se enfoca en ayudar al usuario con relación a su plan alimenticio, por lo tanto, ofrece 

respuestas personalizadas en base al perfil fitness del usuario, los planes definidos 

y los datos calculados sobre la composición corporal y metabolismo. En la Figura 

48 se presenta una vista para que el usuario final interactúe con el chatbot con un 

diseño claro ha semejándose a un chat convencional. Su enfoque está limitado al 

dominio nutricional para garantizar interacciones precisas y fortalecer su 

comprensión hacia el plan alimenticio establecido o brindar información cuando no 

está definida. 
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Figura 48. Interfaz del Módulo: Vista de Usuario – Chatbot de Plan Alimenticio 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En la Tabla 67 se detallan las funcionalidades del chatbot para evidenciar la 

interacción con el usuario y los resultados obtenidos: 

 
Tabla 67. Funcionalidades y Resultados del chatbot enfocado sobre los planes alimenticios 

Funcionalidad Descripción Resultados 

Reconocer al 
Usuario  

El chatbot 
reconoce al 
usuario 
autenticado y 
empieza una 
conversación para 
ofrecer ayuda en 
base a su nutrición 
y plan de 
alimentación. 
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Atención 
Contextual 

El chatbot tiene 
información del 
plan alimenticio 
asignado al 
usuario, lo que 
garantiza 
respuestas 
precisas mediante 
una interacción 
que simula a un 
asistente personal. 

 
Alternativas de 
planes 
alimenticios 
personalizados 

El chatbot puede 
recomendar 
planes alimenticios 
alternativos para 
sustituir a los 
registrados según 
el objetivo fitness y 
el platillo 
mencionado. 
Incluye 
información como 
la descripción, 
porciones de 
ingredientes, 
instrucciones de 
preparación y los 
macronutrientes 
aproximados. 
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Integración con 
datos calculados 
sobre la 
composición 
corporal y 
metabolismo 

El chatbot conoce 
el perfil fitness del 
usuario, así como 
sus datos de 
composición 
corporal y 
metabolismo. 

 
Respuesta 
Inteligente 

El chatbot como 
tiene un modelo de 
inteligencia 
artificial de Gemini, 
es capaz de 
razonar o realizar 
evaluaciones 
cuando el usuario 
necesita 
respuestas 
avanzadas. 

 

 
Alcance de 
conocimiento 

El chatbot está 
diseñado para 
responder 
preguntas 
relacionadas con 
el plan alimenticio 
o temas 
nutricionales, de 
tal manera, ignora 
preguntas fuera 
del contexto. 

 
Fuente: elaboración propia 
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Los resultados obtenidos del desarrollo de los módulos del aplicativo web 

demuestran una arquitectura funcional con las necesidades identificadas en el 

diagnóstico inicial en la metodología XP, por cada uno de sus módulos, desde la 

gestión del perfil fitness, el registro de medidas físicas, la gestión de rutinas de 

entrenamiento hasta la planificación alimenticia se maneja de forma eficiente, lo 

que permite al usuario un seguimiento en el proceso de mejora física y nutricional 

dentro del gimnasio Fénix. 

 

Uno de los resultados destacables es el desarrollo del chatbot inteligente con un 

modelo de lenguaje de Gemini que aporta un valor clave al servicio que ofrece el 

gimnasio Fénix hacia sus miembros a través de sus funcionalidades mencionadas. 

Este chatbot no solo responde a preguntas frecuentes relacionadas con el 

entrenamiento o la nutrición, sino que también interpreta el perfil del usuario, 

proporciona recomendaciones personalizadas, sugiere planes de entrenamiento y 

planes alimenticios alternativos. Por último, gracias a un modelo de lenguaje 

grande, realiza evaluaciones que proporciona respuestas avanzadas con 

información valiosa. Esta capacidad de interacción contextual fortalece la 

autonomía del usuario y mejora significativamente su experiencia dentro de la 

plataforma. 
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CONCLUSIONES 

 

• En el estudio del estado del arte señala que existe una tendencia en la 

adopción de tecnologías como los aplicativos web y los chatbot basados en 

Inteligencia artificial en el sector fitness con el objetivo de mejorar la 

experiencia de usuario. El desarrollo de chatbots inteligentes tienen un peso 

relevante en las nuevas soluciones por su accesibilidad y rapidez en 

respuestas personalizadas al integrar modelos de aprendizaje profundos, 

para simular una interacción con una persona real. Y se evidencia que para 

el desarrollo de este tipo de soluciones es necesario la aplicación de 

tecnologías tanto para backend y frontend, como Laravel y Livewire que 

permiten crear interfaces intuitivas con una correcta gestión de datos, 

seguridad y lógica de negocio.  

 

• Los resultados obtenidos de la encuesta hacia los usuarios del gimnasio 

Fénix revelan una serie de deficiencias en la gestión manual de rutinas y 

planes alimenticios según el nivel de satisfacción, como la falta de 

organización en la entrega de planes, un escaso seguimiento al progreso 

individual y la inexistencia de herramientas tecnológicas para el acceso a 

esta información, de tal manera, se logra un diagnóstico de la situación 

actual del gimnasio Fénix. Por medio de los resultados se evidencia la 

necesidad de una solución tecnológica que automatice los procesos 

principales y permita una experiencia personalizable hacia los miembros del 

gimnasio, lo cual se aborda con el desarrollo del aplicativo web apoyado con 

un chatbot. 

 

• La gestión del desarrollo del aplicativo web se lleva a cabo mediante la 

metodología programación extrema, con el framework laravel para backend 

y livewire para frontend, con la arquitectura Modelo-Vista-VistaModelo para 

lograr interfaces reactivas, con un sistema de gestión de base de datos en 

Mysql y con un modelo de aprendizaje profundo denominado Gemini-2.0-

flash para el chatbot personalizado. Con esta metodología se logró una 

planificación iterativa enfocada en la entrega de funcionalidades definidas 
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por las historias de usuario y en la validación por medio de pruebas de caja 

negra, donde el sistema final cumplió con lo establecido a través de los 

resultados obtenidos de los módulos desarrollados. 
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RECOMENDACIONES 

 

• Cuando se suba el aplicativo web a un servidor o se cambie a otro, se debe 

verificar que cuente con PHP 8.2 o versiones mayores para que la instalación 

y funcionamiento del aplicativo desarrollado en Laravel 12 no presente 

errores al usar diferentes funciones de esta. Y, por último, debe contar con 

una base de datos MySQL versión 5.7 o superior.  

 

• El uso del modelo de Gemini Flas 2.0 permite un límite de velocidad de 10 

solicitudes por minuto y un máximo de 1500 solicitudes por día de forma 

gratuita, si se desea un mayor número de solicitudes por minuto se 

recomienda adquirir un plan de uso ampliado a través de la consola de 

Google Cloud para habilitar la facturación del proyecto. 

 

• Como futuras funcionalidades se podría incorporar un sistema de 

notificaciones por correo electrónico para recordar al usuario su rutina diaria, 

próximos entrenamientos o consumo de alimentos en horarios definidos. 

 

• Para mejorar la gestión del módulo de alimentos se podría integrar una Api 

de información nutricional para consumir los datos de una amplia variedad 

de alimentos con información de macronutrientes, porciones e inclusive 

imágenes. 
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ANEXOS 

 

Anexo N1. Encuesta de satisfacción de los procesos actuales de gimnasio, planes de entrenamiento 

y alimenticio 

 

 

La encuesta sirve como una herramienta de diagnóstico en base a los procesos actuales del 

gimnasio para la recolección de datos sobre nivel el de satisfacción de los usuarios del gimnasio 

Fénix. Está compuesta por tres categorías principales: Satisfacción con la entrega y organización 

de rutinas/planes, Satisfacción con el seguimiento y adaptación, y Satisfacción esperada con una 

solución tecnológica. 

Objetivo Identificar el nivel de satisfacción actual de los 

usuarios con relación a la forma en que siguen 

sus rutinas y planes alimenticios, así como 

también la disposición hacia una solución 

tecnológica que optimicen dichos procesos. 

Audiencia La encuesta está dirigida a los miembros del 

gimnasio porque son la audiencia directa del 

proceso actual del gimnasio y solución 

propuesta, de este modo se sustentan las 

decisiones en base al diseño y desarrollo de 

una solución tecnológica acorde al usuario. 

Preguntas 

Categoría 1: Satisfacción con la entrega y organización de rutinas/planes 

¿Qué tan satisfecho está con la forma en que recibe la rutina de entrenamiento 

actualmente? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 

Poco Satisfecho 

Nada satisfecho 

¿Qué tan satisfecho está con la entrega del plan alimenticio en el gimnasio? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 
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Poco Satisfecho 

Nada satisfecho 

¿Qué tan satisfecho está con la organización de la información que recibe sobre la rutina 

y plan alimenticio? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 

Poco Satisfecho 

Nada satisfecho 

 

Categoría 2: Satisfacción con el seguimiento y adaptación 

¿Qué tan satisfecho está con el seguimiento que se realiza a su progreso en el gimnasio? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 

Poco Satisfecho 

Nada satisfecho 

¿Qué nivel de satisfacción tiene con respecto a qué tan personalizada siente que es la 

rutina y plan alimenticio en función de sus objetivos? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 

Poco Satisfecho 

Nada satisfecho 

¿Qué tan satisfecho está con la claridad de las respuestas que recibe cuando tiene dudas 

sobre la rutina o plan alimenticio? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 

Poco Satisfecho 

Nada satisfecho 

 Categoría 3: Satisfacción esperada con una solución tecnológica 

¿Qué nivel de satisfacción cree que tendrá si se desarrollara un sistema digital que 

mejore la entrega y seguimiento de la rutina de entrenamiento? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 

Poco Satisfecho 
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Nada satisfecho 

¿Qué tan satisfecho estaría si tuviera acceso a su rutina y plan alimenticio desde un 

dispositivo como el celular o computadora? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 

Poco Satisfecho 

Nada satisfecho 

¿Qué grado de satisfacción tendría si un chatbot inteligente ofreciera recomendaciones 

personalizadas sobre sus entrenamientos y alimentación? 

Muy Satisfecho 

Satisfecho 

Neutral 

Poco Satisfecho 

Nada satisfecho 

 


