HESPE

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

Desarrollo de un entrenador personal virtual mediante tecnologias web y Android para el control y

seguimiento de rutinas de ejercicio

Antamba Larrea, David Alexander y Tuquerres Matavay, Lisbeth Nicole

Departamento de Ciencias de la Computacién

Carrera de Tecnologias de la Informacién

Trabajo de Integracién Curricular, previo la obtencidon del titulo de Ingeniero en Tecnologias de la

Informacidén

Ing. Morales Caiza, Dario Javier

18 de agosto del 2023



Scan details

@pylea ks

Plagiarism report

Antamba_Tuquerres_Tesis.pdf

Scan time: Total Pages: Total Words:
August 15th, 2023 at 0:35 UTC 113 28125
Plagiarism Detection Al Content Detection
’ Types of plagiarism Words Text coverage
@ Identical 2% 569 @A text
7.2% © Minor Changes  0.7% 200 N/A iR s
(0 Paraphrased 4.4% 1245
Omitted Words 0% 0
@ Alerts: (1)
Cross Language: Same Document Language 2/5 severity
Submitted language and cross-language text are the same language. No =
credits were used.
-Q_Plagiarism Results: (72)
@ Redalyc.Revisién de metodologias agiles para el des... 0.7%
https://www.redalyc.org/pd 2/49¢ 7 )4.pdf
Navarro Cadavid, Andrés; Ferndndez Martinez, Juan Daniel; Morales Vélez, Jonathan
PROSPECTIVA ISSN: 1692-8261 rprospectiva@gmail.com Universidad
Auténoma del Caribe Colombia Navarro Cadavid, Andrés; Fernandez...
@ 4752083.pdf 0.7%
https://dialnet.unirioja.es, ga/articulo/4752083.pdf
Revisién de metodologias agiles para el desarrollo de software Revisién de
metodologias agiles para el desarrollo de software A review o...
DARlO Firmado
digitalmente por
JAVIER  DAroJAVIER
MORALES CAIZA
MORALE Fecha:
2023.10.18
S CAIZA 18:13:03-0500
Certified by About this report copyleaks.com

@pyleaks

help.copyleaks.com m 0 ,



umvéhéun:{o DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

@HESPE

Departamento de Ciencias de la Computacién
Carrera de Tecnologias de la Informacion
Certificacion

Certifico que el trabajo de integracion curricular: “Desarrollo de un entrenador personal virtual
mediante tecnologias web y Android para el control y seguimiento de rutinas de ejercicio”
fue realizado por los sefiores Antamba Larrea David Alexander y Tuquerres Matavay Lisbeth
Nicole; el mismo que cumple con los requisitos legales, tedricos, cientificos, técnicos y
metodolbgicos establecidos por la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, ademas fue
revisado y analizado en su totalidad por la herramienta de prevencién y/o verificacion de similitud
de contenidos; razéon por la cual me permito acreditar y autorizar para que se lo sustente

publicamente.

Sangolqui, 18 de septiembre del 2023

DARIO Firmado

digitalmen r
JAVIER  DARGAVIER.
MORALES  MORALES CAIZA

Fecha: 2023.10.18
CAIZA 18:13:26 -05'00'

Ing. Morales Caiza, Dario Javier

C. C. 1724049398



@ESPE

AD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

Departamento de Ciencias de la Computacién

Carrera de Tecnologias de la Informacién

Responsabilidad de Autoria

~

Nosotros, Antamba Larrea David Alexander y Tuquerres Matavay Lisbeth Nicole,
con cédulas de ciudadania n® 1720099850 y 1751391440, declaramos que el contenido,
ideas y criterios del trabajo de integraciéon curricular: Desarrollo de un entrenador
personal virtual mediante tecnologias web y Android para el control y seguimiento
de rutinas de ejercicio es de nuestra autoria y responsabilidad, cumpliendo con los
requisitos legales, tedricos, cientificos, técnicos, y metodolégicos establecidos por la
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, respetando los derechos intelectuales de

terceros y referenciando las citas bibliograficas.

Sangolqui, 18 de septiembre del 2023

Antamba Larrea David Alexander Tuquerres Matavay Lisbeth Nicole
C.C.: 1720099850 C.C.: 1751391440



JAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

@®ESPE

Departamento de Ciencias de la Computacién

Carrera de Tecnologias de la Informacién

Autorizacién de Publicacién

Nosotros, Antamba Larrea David Alexander y Tuquerres Matavay Lisbeth Nicole,
con cédulas de ciudadania n® 1720099850 y 1751391440, autorizamos a la Universidad
de las Fuerzas Armadas ESPE publicar el trabajo de integracion curricular: Desarrollo
de un entrenador personal virtual mediante tecnologias web y Android para el
control y seguimiento de rutinas de ejercicio en el Repositorio Institucional, cuyo

contenido, ideas y criterios son de nuestra responsabilidad.

Sangolqui, 18 de septiembre del 2023

Antamba Larre\a’bavid Alexander Tuquerres Matavay Lisbeth Nicole
C.C.: 1720099850 C.C.: 1751391440



Dedicatoria

Dedico esta tesis a mis padres, quienes han sido el pilar fundamental de mi vida y el motor que
impulsa mis logros. Gracias por su amor incondicional, su apoyo inquebrantable y su constante sacrificio
para brindarme las mejores oportunidades. A mi querida abuelita, quien siempre ha estado presente
para brindarme su amor, sabiduria y aliento. Tus palabras de aliento y tu afecto incondicional han sido
una fuente de fortaleza para mi. A mis seres mas queridos, quienes han estado a mi lado en cada paso

del camino. Su apoyo, comprension y carifio han sido un impulso constante en mi vida académica.

David A. Antamba

Este trabajo de titulacién es dedicado especialmente a mis padres, Angel y Guadalupe, también
a mi hermano David, quienes son mi apoyo constante para lograr cada una de mis metas y mi pilar
fundamental para mi crecimiento diario, ya que gracias a sus ensefianzas impartidas en base al ejemplo
me han inculcado valores donde la responsabilidad, el esfuerzo y el trabajo constante son la base parala
superacion y alcanzar nuevos desafios. A mis familiares que siempre estan presentes en mis logros,
especialmente a mis abuelitos que siempre con su amor y consejos me impulsan a superar cada

obstaculo y seguir mis suefios.

Nicole Tuquerres



Agradecimiento

Agradezco a la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE por brindarme la oportunidad de
desarrollar mi formacidon académica en el campo de las Tecnologias de la informacién. Agradezco a esta
prestigiosa institucidn por su excelencia académica y por proporcionarme un entorno propicio para el
crecimiento intelectual. Deseo agradecer especialmente a mi asesor de tesis, al Ing. Dario Morales, cuya
guia experta y apoyo constante fueron fundamentales para el éxito de este proyecto. Sus conocimientos
especializados y su dedicacién a mi crecimiento académico han sido invaluables. Estoy agradecido por la

oportunidad de aprender de él y de contar con su orientacién durante todo el proceso.

Ademas, deseo expresar mi gratitud hacia los docentes del area de Ingenieria en Tecnologias de
la Informacidn, quienes generosamente compartieron sus saberes y vivencias a lo largo de mi
trayectoria académica. Sus ensefianzas han sido fundamentales para mi formacién profesional y me han
proporcionado una base sélida en este campo en constante evolucién. Finalmente, quiero agradecer a
todos aquellos que, de alguna manera, contribuyeron a mi formacion académica. Su apoyo y estimulo
han sido un factor clave en mi crecimiento y desarrollo como profesional. Estoy profundamente
agradecido por las oportunidades brindadas y el aprendizaje adquirido en esta etapa de mi vida

académica.

David A. Antamba



Agradezco primero a Dios por todas las bondades otorgadas a lo largo de mi crecimiento, siendo
mi guia en cada uno de mis pasos a lo largo de mi formacién académica a pesar de las dificultades. Mis
agradecimientos mas profundos van hacia mis padres por su carifio, apoyo y sacrificio que me motivan a
perseverar para alcanzar mis objetivos, a familiares cercanos cuyo ejemplo de superacion se han

convertido en una fuente de inspiracion para lograr mis suefios.

Deseo expresar mi agradecimiento a la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, por brindarme
la oportunidad de formarme en un entorno académico excepcional, a sus docentes por su dedicacidony
compromiso en nuestro aprendizaje quienes han contribuido en mi formacién tanto a nivel académico
como personal, a todos mis compafieros y amigos donde su compafiia en las experiencias vividas en
cada una de las aulas me ha permitido crecer como persona y mantenerme constante a lo largo de esta

etapa.

Ademas, agradezco a nuestro asesor de tesis Ing. Dario Morales, por la orientaciény
asesoramiento experto en la ejecucion de este trabajo siendo fundamental para la realizacidn exitosa de

la presente tesis, este logro no habria sido posible sin su apoyo y compromiso.

Nicole Tuquerres



indice de contenidos

RESUMEBN ...t 19
7Y o 1 - Lot AP SO USSP PSR PPPTT 20
(07T o1 dU] Fo TN RN (o} oo [0 lo] e Yo KN PSPPI 21
F gL d=TolcTe [T oL L PRSP O PU RPN 21
Planteamiento del ProbIlEma ...... e e e e e e e et e e e e e naabaareaeean 22
JUSEIFICACION ettt sttt e st e st e ss bt e st e sateesmteesareenanes 23
(0] o= 4177 o LTS 24
(0] 2 (= 1V I =1 £ 11 o | F PSPPSR 24

(0] o (= Y Il Y=ol | ol X PSPPI 25

Y (o [ o [ol PP PUSR PRSP 25
Capitulo Il: Marco Teodrico y EStado del Arte..........eeeeiieiciiiiiee ettt et e e e e saare e e e e e aarraeeeeeaas 29
[ [ ole T K=o T g [0l BT TSP T PP RRPPPRP 29
Metodologia de desarrollo apliCable:.................couccuveeiiiiiiciiiieee et e e et e e e e 29

WY o)lole Tot oY g IRV =1 2 3 VA £ £ T 1 | PP UPRRN 35

Y o Y 7 PSP PPUPRN 35
Validacion mediante Tokens JSON WED (JWT) ...ttt evaeee e e e earaee s 36
Tecnologias MOVIIES ULIlIZAGAS .............occcuuueeeeiieiciiieee ettt e e et e e e e ecttae e e e e e e ettaeeeeeeenraaaeaaeeennsens 36
Tecnologias Web ULIlIZAGAS .............eeeeeeeeciieiie ettt e e e e et e e e e e e ecttae e e e e s e nbtaeeeeesentaaaeeeeeannnees 40

Herramientas de deSarrollO. .......oooeeeiiiiiiicccc et e e e e e e e e e et e e e e e eeerraeaaes 42



[y Lo (oI [=] Y o TSP PP PRPRP 44
Plan de ReViSiON de LIEEIATUIG ..........c.covueeiuiiiieeniteeitt ettt sttt st e e s snee s 45

| (Lol (ol o] g e (= Lo W=7 K Lo IR PSP STRN 49
INFOrME d@ 13 FEVISION ..ot et sttt e e s e e s ebe e e e sabbe e e snreeesanreas 50
Capitulo lll: Especificacion de reqUEerimMIENTOS .........ceeiiiciiiiiee et e e et e e e eecrree e e e e eeeaare e e e e eeasrreeeaaaans 57
T (g e [UTolol [ o R TP PSSP PP PP 57
0o T X [ o RSP 57
AICONCE..c...eoeeee ettt sttt sttt st s b et bt e bt bt e re e ne e e reeenneeene 58
D=3 1ol o £ 1= T PP SRRN 61
ACIONIMOS Y QBIEVIQLUIGS ..eeveeieeiiiiieeeieeeitieee e eeeit e e e e sttt e e e s ssabteeeeessssabtaeeeessanstaeeaessasnsaaaeeessansees 62
= (== 1o Lo KU 63
Vision general del dOCUMENTO ..............c..uueeeeiiecieeee ettt e e e e e e eree e e e e e earae e e e e e e ennraeee s 63
LT ol g T o Tol o] W =L=T o [T | TP 64
=T oT=Tot 1Y e (=1l o o ) ot { o RSP SPRN 64
FUNCIONES Al PrOGUCTO ......cc.eveeiieiiiiee ettt ettt ettt sttt et e st e s abe e e ssabteessabeeesanneeeseane 65
Caracteristicas de 10S USUGIIOS .........cocueiieiuiiieiiie et ettt ettt e e st e e st e e s sabe e e saabeeesnreeesnreeesanne 67
SUPOSICIONES Y DEPENTUENCIAS .........uueveriiiiiiiiieiieeeeie e e e e e e e e e e e e e ee e e e e ettt eeaeeeeeeaeaaaaaaaaaeeesseeesaaanannns 68
REQUISITOS ESPECITICOS .uvvviiiiiiiiiiiiie ettt ettt e e e et e e e e e e tba e e e e e eesaaaeeeeeeesnssaseeeesanssaeneaeaas 69
Ll =t (e Lol 3 4 (=2 g Lo KSR 80

Rt (e Lol R L= VY Lo [ 4 Lo J PSP 80



INEErfACES A HAIAWAIE..........coeeeeeeeieeeee ettt e e e et e e e e et e e e e s s taaeeeeeesssbaaeeeeesanssaeeeeeaas 81
INEEIfACES AE SOFtWAIE .......vveeeee ettt e e e r et e e e e e st e e e s s tbaeeeeseastbaeeeeessnsraeeeeeaas 82
INterfaces de COMUNICACION .........cccuuueuiiiieciiiiee e ettt e e esetre e e s e st e e e s s baeeeeesesstaaeeeesssnsraeeeeeeas 82
REGQUISITOS FUNCIONGIES .......eevvieiieiiiiie ettt e e ettt e e e e e ettt e e e e e st ae e e e s e s sabbee e e e e essasbaeaeeeesnanseeeeas 83
ReqUISITOS NO FUNCIONAIES .......oviiiii ettt e e e et e e e e e aat e e e e e e e nesaeeeeeeannssaeneaeenns 85
ReqQUISITOS A RENAIMIGNTO .......ccccccuvveieei ettt e et e e e e et e e e e e taa e e e e e e s atbaeeeeessnssaeeeeeans 86
ReqQUISITOS dE SEQUIIAAM ..........cocooeeeiieeee ettt e e e et e e e e et aa e e e e s e s aaraeeeeeesnaaaeeeeeaas 86
ReqUISItOS de FIQDilitO...........uueeeeeeeieiiiiiiiie e reeeee e e e e eeeeeeeeeeeeeee s e e e s s s s s s s sesssssssssrrassenees 86
Requisitos de Disponibilidad ...............couiiiicuiiiiiiiiiiiiiiee ettt e e e s s e e e s aeeaeeeas 87
Capitulo [V: DiSefio del PrototiPO.. . i iiiiee ettt e e e s s e e e e s ssarbeeaeesssnsraeeaeseas 88
Y oTe [= Fo e [ D F- 1o L PP RO PU R POPOP 88
DiSefi0 de 13 BaSE 08 DAtOS ...cccuuiiiuiieiiiieiiee ittt sttt sttt et e st e st e st e st e st e s e saneenaes 92
Diagrama de CasoS 08 USO.......uuiiiiiiiiiiiiiee e eciiteee e e eectite e e e e e ata e e e e e e s eataeeeeeesasaaaseeeeesanssseeesesannssanneseanas 94
DTl T g W [ ol U =Y o Tl - I USSP 96
Diagrama de COMPONENTES ......uuiiiiiiiiciiiiieeeeiciireeeeeesetr e e e e esaaeeeeeessabaaeeeeesassaaeeeeeasssseeeaeessanssreneeen 101
Diagrama de arQUITECTUNA ... ...uuuiiiiiiiiiiiieiee e e e ee e e e e e e e e ece et e e e e eeeeeeeeeeaaaaaaaaeeseessssssaaaasnnnnsrnnes 102
Capitulo V: Planificacidn y DESArrollo. ...........uuiiiiiiiiiiiieieieeeee e er e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ean 104
PlaNIfICACION ...ttt ettt ettt e b e bt e e b e e be e s be e e beeeabeeens 104
EStandares de ProgramaciOn ..........ccccueeieeeiiciiiieeee e eeciire e e e e e et e e e e e eetrbaeeeaeesataaeeeeeeansaaeeeeeeannnraeeeaaas 106

T T = W L (=] = (oo L NSRRI 108



Sprint Backlog Primera ItEIrACION .............uuuiieieccieiee e e ettt e e e ettt e e e eette e e e e e e eataee e e e e e sbtaee e e e e e aneees 108
DEMO Primera ItEIACION ...........coccueiriiiiiieeiie ettt sttt st s e sn e sanees 110
Y=T {0 g e T =1 - 1ol Lo o A PSP PUPPR 116
Sprint Backlog SEQUNAG IEEIACION............ueuiiiieciiiiie ettt e e e e rabee e e e e e s sbbee e e e e s sanrees 117

[0 =T0 e Lo IR Y=Te [V g o [o I £ =1 [l fo o P 119
TOICEIA EOIACION ...ttt sttt ettt e s bt e st e st e s bt e sabeesabe e e beesabeesneesbeeeas 125
Sprint BAcklog TErCera IEEIACION ............uveeieeeecieiee e e ettt e e ectee e e e e ere e e e e e e eatre e e e e e s sabaee e e e eenneees 126
DEMO TOICEIA IEOIACION.......ccueeeeieieieieeeee ettt st s st s e sr e sanees 128
OV [ - [ 1 =T - ol o o PO T P PSP VPP OT PP OPPPPOTI 131
Sprint Backlog CUGITA ItEIACION..........cccuvueiiiiieeiiiiie e ettt e eeete e e st e e e s e s sbbee e e e e s s sbteeeeeessanrees 132
DEMO CUAIED TEEIACION ...ttt et e e e st e s sbe e s aare e e s sareeessaneeesanrenenans 134
Capitulo VI: Pruebas e interpretacion de resultados. ........cccceeeeeiiiiie e 142
Aplicacion WEB “HOMEFIt GO ........uiiiiiei ittt e e e e et e e e e e s eattr e e e e e seanbaaeeeessassraneeeeeennes 142
Pruebas de rendimi@nto ............cccueecueiiiiiiiiiiie ettt st 142
Pruebas de COlitOd.............oocuueiiiuiiiaiiiei ettt et ettt e st e s sbte e e sbbe e s sbbeessabaeeeas 144
INterpretacion de reSUITAAOS ...............oooo oottt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e st aeaeraseeeeees 145
Aplicacion MOVil “HOMEFit GO .....cooiieiiieee e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e s ae e b b e s taraeereereeeees 146
Pruebas de renNGimi@nto .............cceooiiueiiiiiiiiiie ettt e s e s e s rarere e 146
Pruebas de Usabilidad ..........cooueiiiiiiiiiiiee et 154

INtErpretacion de FESUITAUOS ..........c...uueeeeieeciiiie ettt eere e e e e e e e s re e e e e e e saabaeeeesesnsaaeeeeeas 155



13

Capitulo VII: Conclusiones Y RECOMENUACIONES. .....ueiiiiiiiiiiieeeiciirieee e eecirre e e e et e e e e e e saarae e e e e e s saesaaeeeeas 158
CONCIUSIONES ...ttt ettt sttt st e st e st e st e st e e s b e e st e e san e e s b e e sareesmneesaneesanees 158
RECOMENUACIONES ... ittt ettt ettt e sttt e sttt e e s bt e e e s bbe e e sbbeeesnbeeesnbaeesanbeeesanreeesanrenenan 158
TrAD@JO FULUIO weeitiii ittt ettt e ettt e e e et e e e e e e s s bt ae e e e e saaabtaeeeessasssbaeeeesannssbaeaeessnnsnsaneeesan 160

(07 o (U1 Fo IV A || 4= {1 =Y o ol = TSP 161



14

indice de tablas

Tabla 1 Preguntas de INVESLIZACION .....ccciiiiiiiiiie e e e e e e s bree e e e e e s aaeeee s 26
Tabla 2 Resultados de cadena de busqueda en cada base de datoS.......eeeveeeeeieiiiiiiiiee s 48
Tabla 3 EStUAIOS PrimMarios........uuuieeieeiieiiiieee et e e e e eeeeasaaaaeeeeesaesassaaansnssssssnrnnnrnnnns 49
Tabla 4 ResUMEN de reSUITA0O0S .....cco.viiiiieiieeee ettt st st smb e s e st e smb e sareesanee 55
Tabla 5 Procesos de 12 PIataforma.......ooueeeeiiiiciiiee ettt 59
Tabla 6 Referencias utilizadas en la Especificacidon de Requerimientos. .........cccceeeeeeeeeeeieeeccccccinnnnnnreeeennes 63
Tabla 7 Funciones Generales HOMEFITGO ........c..eiiiiiiiiiiiiieriiee ettt ettt e s e s e e e 65
Tabla 8 Caracteristicas de 10S USUAIIOS ......c..eiiiiuiiiiiiiiie ettt st s e e st e e s b e e snreeeeeaee 67
Tabla 9 Requisito ESPECIFICO OL...uuiiiiiiiiiiiiieiicee ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s s e s s se e nnnnsensasreanrnnnes 69
Tabla 10 Requisito ESPECITICO D2.......uuiiiiii ittt e e e et e e e e e e satrae e e e e e sanrae e e e e e ennaeeeeas 69
Tabla 11 Requisito ESPECITICO 03........uiiiiii ettt e e e e e e e st e e e e e e sabta e e e e e e sassaeeeaeesaneens 70
Tabla 12 Requisito ESPECITICO D4........uviiiiieciiieie ettt e e e e e e st ae e e e e e s abtae e e e e e snsbaaeeas 71
Tabla 13 Requisito ESPECITICO D5.......uiiiiiiiiiiiiiie ettt e e e eaee e e e e e st ree e e e e e s abaaeeeeeesnnneeeeas 71
Tabla 14 Requisito ESPECITICO DB........uviiiiiiiiiiiiiei ittt e e e s s s sbtee e e s e s sabreeaeeeesnsbeeeeas 72
Tabla 15 Requisito ESPECITICO D7 ......uuiiiiiiiiiiiieie ettt e e e e e s s sbree e e e e s s bree e e e e e sasneaeeas 73
Tabla 16 Requisito ESPECITICO D8.........oeiiiiiiiiieie ettt e e e e et e e e e e e e eatbae e e e e e entraeeaeeesnnnreeeeas 74
Tabla 17 Requisito ESPECITICO 09........uiiiii it et e e e e e et e e e e e e stta e e e e e e e abaaeeeeeeenanaeneeas 74
Tabla 18 Requisito ESPECITICO 10.......uuuiiiiieiiiiiiiee ettt ettt e e e e e e e st ar e e e s e s saabte e e e s e e snarsaaeeeeesnnnsens 75

Tabla 19 Requisito ESPECITICO 11.......uuiiiiiiiiiiiiie ettt e e e e e s ree e e e e e s abaee e e e e e snasreeeeas 76



Tabla 20 Requisito ESPECITICO 12......uuuiiiiie ettt e e e e e e st e e e e e et b e e e e e e e snartaaeeeeesaneees 76
Tabla 21 Requisito ESPECITICO 13t e e e e et e e eeeeeeeeeeeeeeeess e s asssssnsssrsssrenees 77
Tabla 22 Requisito ESPECITICO 14.......uiiiiiii ittt e e e e e st e e e e e e s baee e e e e e snsaeaeeas 78
Tabla 23 Requisito ESPECITICO 15. ... ittt e e e e s sbree e e s e e s bree e e e e e snsaeeeeas 78
Tabla 24 Requisito ESPECITICO 16.......uuviiiiiiiiiiiee ettt e e e e e e etrae e e e e e e satbee e e e e e ennraeeaeeesennaeeeeas 79
Tabla 25 Requisito ESPECITICO 17......uuiiiiii ittt e e e e e et rae e e e e e e abaae e e e e e eanraaeeas 80
Tabla 26 Lista de Requisitos FUNCIONAIES .........cociiiiiiiiiiee ettt e ree e e e e e baae e e e e e eanaaeee s 83
Tabla 27 Pila del Producto Inicial HOME Fit GO.......coociiiiiiiiiiirieeiieeeee e 104
Tabla 28 Estandares generales de Codificacion .......c.uueiviiiiciiiiiii i 106
Tabla 29 Funcionalidades del Primer SPrint ........oovciiiieiiiiciiiee ettt e e e e sree e e e e 108
Tabla 30 Sprint Backlog ItEracion 1 .........couiiiii it e e e e et e e e e e e et ae e e e e e anraes 109
Tabla 31 Funcionalidades del SEZUNO SPIiNt ......cccuuiiiiii i et 117
Tabla 32 Sprint Backlog ItEracion 2 ........coocviiiiii it e e e e st e e s e e e raae e e e e e e nnrees 117
Tabla 33 Funcionalidades del TErcer SPrint ... e e e e e e e 126
Tabla 34 Sprint Backlog Iteracion 3 ... e e e e e e e s ee e e e e e nreees 126
Tabla 35 Funcionalidades del CUArto SPrint .......coovciiieiii i e e e e e 132
Tabla 36 Sprint Backlog ItEracion 4 ........coocuiiiiiiiiieeee e e e s e s sbaee e e s e e nrees 133

Tabla 37 Resultados del cuestionario SUS ......... oo e e e e e e e e eab e e e e raaa e e 154



16

indice de figuras

FIiZUIa 1 ProCeS0O SCRUM ...uiiiiiiiiiiiiiiiiieteeeee ettt et e e e e e e e e s sttt e e et e e eeeaeeaeeaeesassssssssssnsssssnsnssensnnnans 31
Figura 2 Arquitectura basica angUIAT .......ccii i e s s sbare e e e s s s abreeeeeesenneee 38
Figura 3 Arquitectura MVC de LaraVel .......coovcuiiiieii ettt e e s ebeee e e e s s abtree e e s sennees 41
Figura 4 Proceso de revision sistematico de lIteratura. .........ccovieeiiiicciiieee e e 44
Figura 5 Modelo de datos CONCEPLUAL ....eeiiiiiciiiiiee et e et e e e e e et e e e e e e e enbraaeeeeeennens 89
Figura 6 Modelo de datos OZICO.......ccuuiiiiiii e e e e e e et e e e e e s b rte e e e e e ennees 90
Figura 7 Modelo de datos fiSICO. ..ttt e e e e e e e st e e e e e seabraeeeeesennens 91
Figura 8 Esquema de modelo de datos relacional ...........eeeiiieciiieiie e 93
Figura 9 Diagrama de casos de uso para el registro de usuario e inicio de sesidn ........ccccceevvecvveeeeerincnnnne 94

Figura 10 Diagrama de casos de uso para el Seguimiento de Rutinas de Ejercicio — Generar informes de
o] o =4 =TT o TR PPO P PPPPRS 95

Figura 11 Diagrama de casos de uso para visualizar Rutinas de Ejercicio — Gestion de Usuarios y

7o (3o 1T o Ty 4 =T (o] SO OO T P PO P PP T PP TOPPPRTOT 95
Figura 12 Diagrama de secuencia de Registro de USUArio..........ccceeeivecuiiieieiiiiciiieee s ecciiveee e eeveeee e e e 97
Figura 13 Diagrama de secuencia de INiCio de SESION ......cciiiiiciiiiiii i s 98
Figura 14 Diagrama de secuencia de Seguimiento de rutina de €jerciCio.....cccccceeeeeeeeiieeecccccccciiiireeees 99
Figura 15 Diagrama de secuencia de Generar informes de progreso. ......cccceccvveeeeieeciiieeeeeeeccireeeee e 100
Figura 16 Diagrama de secuencia de Gestion de USUAIioS ......c..uveeeeiiiciiieeeeeeciiieee e e e eccirre e e e e eeiveaeeeeeeenns 101
Figura 17 Diagrama de componentes “HOMEFItGO" ........cccoociiiiiieiiiiiiiiiiee e e e 102

Figura 18 Diagrama de arqQUITECIUIA ......uiiiiiiiciieiiee ettt e e e e et e e e e et e e e s s eabraeeeessenbeaeeaaseanns 103



Figura 19 Demo Primera Iteracion, registro USUAIIO ......uuueeeieeciireeeeeeiciieeeeeeeeciireeeeeessntreeeeeesenreneeeesssnns 110
Figura 20 Demo Primera Iteracion, registro CENtE ........uuvvi i 112
Figura 21 Demo Primera Iteracidn, registro entrenador........ccuvviiiiiieciiiiee e e e 113
Figura 22 Demo Primera Iteracion, iniCio de SESION........cciviiiiciiiieee et sbrae e e e e s eees 114
Figura 23 Demo Primera Iteracion, edicidon y visualizacion de USUario ..........cccvveeeeiieciiiiee e 115
Figura 24 Demo Primera Iteracion, edicidn y visualizacién de videos de multimedia ..........cccvvveeeennns 116
Figura 25 Demo Segunda Iteracidn, gestion de contenido .........ceeeeiiiciiieieeiicciieee e 119

Figura 26 Demo Segunda Iteracién, seleccidon de ejercicios, rutinas, programa de rutinas y busqueda. 123

Figura 27 Demo Segunda Iteracién, recomendacidn de entrenamientos. .......cccccceeveeciiveeeeeieciineeee e 125
Figura 28 Demo tercera Iteracion, seguimiento de progreso de entrenamiento. .......cccccceevvecviieeeeninnns 128
Figura 29 Demo tercera Iteracion, Seguimiento de progreso y estadisticas. .......ccccceeevvveeeeeeeciriieeeeeeenns 129
Figura 30 Demo tercera Iteracion, Calificacién de Entrenamientos y Entrenadores .........cccoccevvveeeeeennns 131
Figura 31 Demo cuarta Iteracidn, Recuperacion de Contrasefia........cccvveeeeeicciiieeeeeiccireeee e e 135
Figura 32 Demo cuarta Iteracidn, CAlculo de IIMC..........ooiiiiiiiiiiieee e re e e e e 137
Figura 33 Demo cuarta Iteracidn, Suscripcidn y Acceso a Entrenamientos Especificos ........cocovvveeeinnnns 138
Figura 34 Demo cuarta Iteracidn, Guardar Ejercicios, Rutinas o Programas de Rutinas .........ccccceeeeennnns 140
Figura 35 Demo cuarta Iteracidn, Notificaciones y Recordatorios.........cccccevveciiieeeiiinciiiieee e 141
Figura 36 Resultados generados por PINGAOM .......cooiiiiiiiiiiirrre e e e e e e e e e e e e e s s nnanneees 143
Figura 37 Resultados generados por PageSpeed INSight. ...........ooviiiiiiiiiii e 144

Figura 38 Informe basico generado por PageSpeed INSight.........ccccoviiiiiiiiiiiiiiie e, 145



Figura 39 Resultados generados por Android Profiler ... 148
Figura 40 Resultados de la perspectiva CPU generados por Android Profiler........cccecvvveeeiiiiiiieenninnns 148
Figura 41 Resultados de la perspectiva Memoria generados por Android Profiler.........cccccvecivveeneinnnns 149
Figura 42 Resultados de la perspectiva Network generados por Android Profiler ........cccccovvvcviieeninnnns 150
Figura 43 Informe Resumido generados por Apache JMEter.........ccoocciiiieee i et 152

Figura 44 Informe resultados en tabla generados por Apache JMeter........cccccvveeeeiiviciieeeeecccciieeee e 153



19

Resumen

En un mundo marcado por la creciente inactividad fisica global y sus impactos negativos en la salud
publica, la necesidad de soluciones innovadoras se hace evidente. La limitacidn en la prescripcion y
supervisién de ejercicios, debido a la escasez de fisidlogos certificados, plantea un desafio que la
tecnologia estd listada para abordar. Es en este contexto que surge la propuesta de desarrollo de una
avanzada aplicacion web y moévil de entrenamiento personalizado. Se reconoce el potencial de estas
tecnologias para fomentar la adherencia al ejercicio y prevenir enfermedades crénicas. La metodologia
Scrum guia el proceso de desarrollo, culminando en una aplicacién que emplea una APl RESTful para la
comunicaciéon y autenticacién basada en JSON Web Token. El sistema abarca un modelo de datos
completo, atendiendo a las diversas necesidades de los usuarios. La etapa de especificacion incluye la
planificacion de una plataforma web y una aplicaciéon Android, ambas con una base de datos integrada.
El disefio del prototipo incorpora modelos y diagramas que detallan casos de uso, secuencias,
componentes y arquitectura del sistema. El enfoque central reside en la planificacidn, disefio y pruebas
de rendimiento, calidad y usabilidad. Este proceso garantiza que el sistema funcione de manera
satisfactoria y cumpla con las expectativas del usuario final. Adicionalmente, se destaca la
implementacion de un sistema de retroalimentacién, enriqueciendo tanto la experiencia del usuario

como la eficiencia del sistema y sus entrenadores.

Palabras Claves: Inactividad fisica global, Entrenamiento personalizado, Tecnologias de salud,

Metodologia Scrum, Aplicacién web y movil
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Abstract

In a world marked by increasing global physical inactivity and its negative impacts on public health, the
need for innovative solutions becomes evident. The limitation in exercise prescription and supervision,
due to a shortage of certified physiologists, poses a challenge that technology is poised to address. It is
in this context that the proposal to develop an advanced web and mobile application for personalized
training arise. The potential of these technologies to promote exercise adherence and prevent chronic
diseases is recognized. The Scrum methodology guides the development process, culminating in an
application that employs a RESTful APl for communication and authentication based on a JSON Web
Token. The system encompasses a complete data model, meeting the various needs of users. The
options stage includes planning a web platform and Android application, both an integrated database.
The prototype design incorporates models and diagrams detailing use cases, sequences, components,
and system architecture. The central focus lies in planning, design, and testing for performance, quality,
and usability. This process ensures that the system functions both satisfactorily and impeccably, and
meets the end user expectations. In addition, the implementation feedback system stands out,

enhancing both the user experience and the effectiveness of the system and its trainers.

Keywords: Global physical inactivity, Personalized training, Health technologies, Scrum

methodology, Web and mobile application
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Capitulo I: Introduccion

Antecedentes

La inactividad fisica es considerada una de las causas de mortalidad y discapacidad a nivel
mundial, segun la Organizacidon Mundial de la Salud (OMS) llegando a ocasionar un incremento en el
riesgo de enfermedades cardiacas, accidentes cerebrovasculares, diabetes y varios tipos de cancer,
limitando la calidad de vida. Se estima que entre el 60% y el 85% de las personas en el mundo, tanto de
paises desarrollados como en desarrollo, llevan estilos de vida sedentarios, siendo uno de los problemas

mas graves de salud publica (World Health Organization, 2022).

De acuerdo a las recomendaciones globales sobre la actividad fisica para la salud, se sugiere que
los adultos de entre 18 y 64 afios realicen al menos 150 minutos de actividad fisica de intensidad
moderada o 75 minutos de actividad fisica de intensidad vigorosa por semana (World Health
Organization, 2022). Sin embargo, debido al alto porcentaje de personas que llevan un estilo de vida
sedentario, se ha vuelto imperativo desarrollar estrategias que fomenten el incremento de la actividad
fisica regular. Este enfoque se ha convertido en un objetivo primordial en la salud publica, con el

propdsito de mejorar la calidad de vida y prevenir enfermedades crénicas asociadas al sedentarismo.

Hoy en dia, el uso generalizado de teléfonos inteligentes ha permitido que estos dispositivos se
conviertan en una herramienta clave para el entrenamiento virtual, segiin Romeo (2019) las aplicaciones
para teléfonos inteligentes estan siendo reconocidas como una estrategia potencial y prometedora para
aumentar el cumplimiento de las pautas de actividad fisica. Esto se debe a que las personas llevan
consigo sus teléfonos durante largos periodos de tiempo y estos dispositivos pueden acceder a datos en

cualquier momento y lugar (Hamper et al., 2016), lo que permite intervenir y persuadir a los usuarios
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para que cambien su comportamiento sedentario y adopten una mayor actividad fisica a través de

aplicaciones.

En resumen, en el contexto de la creciente importancia de la tecnologia en el sector del fitness y
el control de rutinas de ejercicio, este estudio se propone desarrollar un entrenador personal virtual
utilizando tecnologias web y Android. Este enfoque busca aprovechar las tendencias tecnoldgicas
actuales, tales como el uso de aplicaciones mdviles y dispositivos portatiles, para ofrecer una solucion
innovadora que mejore la experiencia de los usuarios en el control y seguimiento de sus rutinas de

ejercicio.

Planteamiento del problema

En tecnologia aplicada al ejercicio fisico, se observa un problema creciente de inactividad fisica a
nivel mundial, con implicaciones econdémicas significativas por los costos asociados con la atencién
médica. La inactividad fisica se ha identificado como responsable de aproximadamente el 10% de las
muertes prematuras en todo el mundo, con un impacto econdmico estimado de $67.5 mil millones al
afio en gastos médicos directos. Esta situacidon ha generado la necesidad de abordar el problema

mediante soluciones innovadoras.

La inactividad fisica se ha convertido en un desafio importante para la salud publica, ya que estd
asociada con un mayor riesgo de enfermedades crénicas, como enfermedades cardiacas, diabetes tipo 2
y algunos tipos de cadncer. A pesar de los esfuerzos por promover el ejercicio regular como estrategia de
prevencion, muchas personas encuentran dificultades para mantener una rutina de ejercicio constante y

efectiva.
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La tecnologia ha ganado popularidad en el ambito del fitness y el control de rutinas de ejercicio,
ofreciendo soluciones como aplicaciones mdviles, dispositivos portdtiles y otras herramientas digitales.
Estas tecnologias han demostrado ser efectivas para motivar a las personas a ser mds activas y
monitorear su progreso, brindando una experiencia personalizada y accesible. Pese a la disponibilidad
de estas tecnologias, aln se necesitan soluciones mas integradas y eficientes que combinan las ventajas

de la tecnologia web y Android.

Justificacion

La inactividad fisica y sus consecuencias negativas en la salud publica son una preocupacién
creciente a nivel mundial, lo cual ha generado altos costos asociados con la atencidn médica y ha
impactado la calidad de vida de las personas. Ecuador no es ajeno a esta problematica, ya que ha
experimentado un aumento significativo en la tasa de obesidad y enfermedades crdonicas relacionadas.
Ante este escenario, resulta crucial abordar este problema de manera efectiva y buscar soluciones

innovadoras.

Una de las limitaciones actuales radica en el acceso limitado a los fisiélogos del ejercicio
certificados, quienes desempefian un papel crucial en la prescripcidn y supervision de rutinas de
ejercicio. Sin embargo, las barreras geograficas, econdmicas y de tiempo dificultan que las personas
puedan acceder a estos profesionales de manera regular. Por lo tanto, se requiere la implementacién de
soluciones alternativas y complementarias para brindar orientacién y seguimiento a las personas en sus

rutinas de ejercicio, especialmente en un pais como Ecuador.

Aqui entra en juego el potencial de la tecnologia. Las aplicaciones mdviles, los dispositivos

portatiles y otras soluciones tecnoldgicas han revolucionado la forma en que las personas monitorean su
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actividad fisica y siguen programas de entrenamiento. En Ecuador, existe una oportunidad para
desarrollar una solucidn mas integrada y eficiente que combine las ventajas de la tecnologia web y

Android, ofreciendo asi un entrenador personal virtual.

Este entrenador personal virtual basado en tecnologias web y Android tiene el potencial de
ofrecer una experiencia personalizada, accesible y efectiva para el control y seguimiento de rutinas de
ejercicio. Al combinar la comodidad de las aplicaciones moviles y los dispositivos portatiles con la
interactividad y la capacidad de adaptacién de las tecnologias web, se puede proporcionar una
herramienta innovadora que mejore la adherencia al ejercicio, promueve la salud y prevenga

enfermedades crénicas.

En conclusidn, la investigacidn propuesta, desarrollada en la Universidad de las Fuerzas Armadas
ESPE en Ecuador, busca abordar la inactividad fisica y la alta tasa de obesidad en el pais. Con un
entrenador virtual basado en tecnologias web y Android, se busca superar el acceso a los fisidlogos del
ejercicio certificado y dar una solucién mds amplia y efectiva para el control y seguimiento de rutinas de
ejercicio. Esto permitira mejorar la adherencia al ejercicio, promover la salud y prevenir enfermedades

cronicas en la poblacién ecuatoriana.

Objetivos

Objetivos General

Desarrollar un entrenador personal virtual mediante tecnologias web y Android para el control y

seguimiento de rutinas de ejercicio.
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Objetivos Especificos

e Investigar y analizar la informacién, documentacién necesaria, incluyendo el estado de arte de
proyectos similares, para estructuracién del sistema.

e Analizar la informacion, documentacion y necesidades relevantes para la estructuracion del
sistema.

e Disefar la arquitectura del proyecto para satisfacer los requerimientos del aplicativo.

e Desarrollar un sistema mediante tecnologias web y Android que cumplan con los

requerimientos funcionales del sistema usando la metodologia de desarrollo agil Scrum.

Alcance

El sistema se disefiara para funcionar en dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes. Los
usuarios podran registrarse, crear perfiles personales y acceder a rutinas de ejercicio personalizadas
proporcionadas por entrenadores. Ademas, el sistema permitira a los entrenadores disefiar y asignar
rutinas personalizadas a los usuarios, teniendo en cuenta sus metas y necesidades especificas. Los
usuarios podran realizar un seguimiento de su progreso, registrar tiempos, repeticiones y pesos
utilizados, y recibir retroalimentacion tanto del sistema como de sus entrenadores. El sistema contara
con una interfaz de usuario intuitiva y atractiva adaptada a dispositivos méviles, brindando una
experiencia de usuario fluida y satisfactoria. Se implementardan medidas de seguridad para proteger la
privacidad y confidencialidad de los datos de los usuarios y se utilizard una base de datos integrada en el

sistema para gestionar y almacenar la informacion relevante.
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Objetivo Especifico

Preguntas de Investigacion

i. Investigary
analizar la informacion,
documentacion necesaria,
incluyendo el estado de arte de
proyectos similares, para
estructuracion del sistema.

ji. Analizar la
informacidn, documentacion y
necesidades relevantes para la
estructuracion del sistema.

A) ¢Qué caracteristicas y
funcionalidades se han implementado en
proyectos similares de entrenadores personales
virtuales para el control y seguimiento de rutinas
de ejercicio?

B) ¢Cudl es el estado actual de
proyectos similares de entrenadores personales
virtuales basados en tecnologias web y Android, y
qué caracteristicas y funcionalidades han
demostrado ser mds exitosas en términos de
satisfaccion del usuario y cumplimiento de metas

de ejercicio?

A) éCudles son las caracteristicas y
funcionalidades que los usuarios valoran mds en
los entrenadores personales virtuales basados en
tecnologias web y Android, y como se relacionan
con la satisfaccion del usuario y el logro de metas

de ejercicio?




Objetivo Especifico
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Preguntas de Investigacion

jii. Disefiar la
arquitectura del proyecto para
satisfacer los requerimientos del
aplicativo.

iv. Desarrollar un
sistema mediante tecnologias
web y Android que cumplan con
los requerimientos funcionales
del sistema usando la
metodologia de desarrollo dgil
Scrum.

A) ¢Cudles son los requerimientos
funcionales y no funcionales clave que deben ser
considerados al disefiar la arquitectura de un
aplicativo de entrenador personal virtual basado
en tecnologias web y Android?

B) éCudles son las mejores prdcticas
y enfoques de disefio arquitectdnico utilizados en
proyectos similares de aplicativos de entrenador
personal virtual, y como se alinean con los
requerimientos identificados?

Q) ¢Cémo se puede disefar una
arquitectura modular, escalable y de facil
mantenimiento para el aplicativo de entrenador
personal virtual, considerando los requerimientos

y las tecnologias web y Android utilizadas?

A) ¢Coémo se puede adaptar y
aplicar la metodologia Scrum de manera efectiva
en el desarrollo de un sistema de entrenador
personal virtual, considerando las
particularidades de las tecnologias web y

Android?




Objetivo Especifico Preguntas de Investigacion
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B) ¢Coémo se pueden identificar y
priorizar los requerimientos funcionales del
sistema de entrenador personal virtual para su

desarrollo usando la metodologia Scrum?

Nota. Esta tabla muestra las preguntas de investigacion de nuestro proyecto a la parte izquierda se

muestra Objetivo Especifico, y a la derecha las preguntas de investigacion por cada objetivo.
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Capitulo Il: Marco Tedrico y Estado del Arte

En este capitulo se abordara la fundamentacidon conceptual necesaria para comprender y tratar
el problema planteado, detallando aspectos especificos que sustentan al estudio, incluyendo las
herramientas y tecnologias necesarias para el desarrollo de cada mddulo de la aplicacién, asi como la

metodologia empleada que orientd el proyecto de titulacién.

Posteriormente, se describiran los resultados obtenidos del analisis de la literatura existente del
estudio dentro de panorama actual, involucrando investigaciones relevantes que exploran las
caracteristicas, las funcionalidades y el uso de aplicaciones de entrenamiento virtual, respaldadas por
modelos tedricos que sustentan la comprensidn de los procesos psicolédgicos y sociales implicados en el

estimulo de la actividad fisica.

Marco Tedrico

Metodologia de desarrollo aplicable:

Existen diversas metodologias de desarrollo de software fundamentales para crear programas
de calidad, ya que proporcionan un marco de trabajo capaz de administrar cada elemento que lo
integra. En el desarrollo de software, las metodologias agiles han revolucionado el panorama de
desarrollo de software, ya que se caracterizan por es adaptativas, orientadas a personas y contar con un
proceso flexible, promoviendo el trabajo en equipo, la adaptabilidad y la mejora constante (Navarro et

al., 2013).

Para abordar el desafio planteado en el desarrollo web y movil propuesto, resulta crucial

emplear una metodologia que permita un enfoque incremental e interactivo. Esta metodologia debe
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satisfacer rapidamente y eficientemente los objetivos establecidos, adaptandose al proyecto con

limitaciones de tiempo y recursos.

SCRUM.

Por ende, la eleccidon de Scrum como una de las metodologias agiles, para el desarrollo de
software es un marco de trabajo iterativo e incremental para la implementacién de proyectos,
productos y aplicaciones, disefiado con el fin de lograr una colaboracién y comunicacién eficaz entre los
miembros del equipo. Ademas, Scrum establece reglas y artefactos que generan la estructura necesaria

para el correcto funcionamiento del proyecto (Navarro et al., 2013).

Durante el desarrollo e implementacion del software, la metodologia SCRUM permite
implementar buenas practicas establecidas en una estructura del ciclo de vida del proyecto. Para
cumplir con todos los objetivos planteados y satisfacer todas las necesidades detectadas durante la fase

de ingenieria de requisitos (Wonohardjo et al., 2019).

El proceso de trabajo de SCRUM.

El proceso de SCRUM se fundamenta en Sprints o iteraciones de duracién igual o inferior a un
mes. Durante cada Sprint, se lleva a cabo el desarrollo y entrega de un incremento ejecutable del
producto. El sprint inicia con una reunidn de planificacidn, donde el equipo de desarrollo y el propietario
del producto discuten acerca de los objetivos y prioridades del sprint, y juntos establecen un plan para
las tareas a realizar. Al finalizar el sprint, se presenta el producto resultante, que consiste en un
incremento ejecutable que muestra al usuario final y a otros interesados en el proyecto (Rivadeneira
Molina et al., 2013). El proceso de SCRUM, esta conformado por cada uno de los elementos que se

pueden visualizar en la Figura 1, como se detalla a continuacion.
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Figura 1

Proceso SCRUM

Sprint 3
Planning 4 -

Product Sprint
Backlog Backlog

Increment

Scrum Framework © 2020 Serum org

Nota. Esta figura muestra cual es el proceso de SCRUM, la cual, se va a muestra todas las fases que
componen un SCRUM, y que se aplicara al proyecto, las fases son de izquierda a derecha son Product
Backlog, Sprint Planning, Sprint Backlog, Sprint Retrospective, Daily Scrum y Sprint Review. Fuente:

scrum.org (2020).

Actividades o eventos SCRUM.

SCRUM estd conformado por una serie de actividades que segun Schwaber & Sutherland (2020),
cada una representa una oportunidad formal para revisar y modificar los artefactos de Scrum. Los
eventos necesarios para cumplir con los objetivos del producto son Sprint Planning, Daily Scrums, Sprint

Review y Sprint Retrospective.

e Sprint Planning: Durante la reunion de Planeacion del Sprint, se lleva a cabo la elaboracion de
un plan de trabajo detallado que abarca tanto el contenido que se entregara como las

estrategias para lograrlo. Este plan incluye aspectos como el disefio del sistema y la estimacién
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del esfuerzo necesario. (Navarro et al., 2013) Cabe destacar que la Planeacién del Sprint es un
evento colaborativo que involucra a todos los miembros del Equipo Scrum. Al finalizar la
reunion, se toma una decisidn sobre las funciones o que se completaran dentro del Sprint
(Adam, 2022).

Daily Scrum: De acuerdo con Navarro (2013), es una reunién diaria del equipo de desarrollo, con
el objetivo de compartir los avances desde la ultima reunidn, discutir las tareas pendientes y
abordar cualquier obstaculo presentado. Este evento se lleva a cabo dentro de los 15 minutos
asignados donde el equipo tiene libertad para decidir la estructura de la reunidn, siempre y
cuando se mantenga enfocada en el objetivo del Sprint. Esto ayuda a mantener al equipo
informado, fomentar la autoorganizaciéon y la responsabilidad de los desarrolladores.

Sprint Review: Este evento ocurre al final del Sprint, donde las partes interesadas revisan lo que
se ha logrado, analizan cualquier cambio en el entorno y se evalla el progreso hacia el objetivo
del producto. El evento tiene un limite de tiempo de hasta cuatro horas para un Sprint de un
mes, y es una sesiéon de trabajo que no debe limitarse a una presentacion. La Revision del Sprint
es una oportunidad para extraer valiosas lecciones y ajustar las estrategias de desarrollo para
futuros Sprints, por lo que es un evento crucial en el marco de Scrum (Adam, 2022).

Sprint Retrospective: Es una reunion en la que el equipo de trabajo analiza lo que se hizo en el
Ultimo Sprint y cémo se podria mejorar en el futuro. Se revisan aspectos como la comunicacion,
las herramientas, los procesos, entre otros, para identificar dreas de mejora y establecer
acciones concretas para implementarlas en el proximo Sprint. La idea es lograr una mayor
eficiencia y calidad en el trabajo. Este evento tiene una duracién de maximo 3 horas y se realiza

al final de cada ciclo de desarrollo de Sprint (Navarro et al., 2013).
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Roles de SCRUM.

En Scrum, todo el equipo comparte la responsabilidad de crear un producto util y de calidad en

cada Sprint. Dentro del equipo se establecen tres roles importantes para lograr el éxito del proyecto: el

Scrum Master, el Product Owner y el Equipo de Desarrollo.

El Scrum Master tiene la misma funcién que el lider del equipo. Su responsabilidad es ayudar a
todas las personas a comprender cémo funciona Scrum y cdmo puede usarlo en su trabajo.
Ademds, es responsable de garantizar que el equipo Scrum funcione de manera efectivay
continde mejorando (Schwaber & Sutherland, 2020).

El Product Owner es el responsable de maximizar el valor del producto creado por el equipo
Scrum, administrar la lista de tareas del producto; esto incluye definir claramente el objetivo del
producto, crear una lista clara de tareas a realizar y asegurarse de que la lista sea comprensible
para todos. Estas responsabilidades garantizan que el propietario del producto se concentre en
las necesidades de las personas interesadas y colabore con el equipo de Scrum para producir un
producto valioso y de alta calidad (scrum.org, 2020).

El Equipo de Desarrollo es el encargado de convertir las caracteristicas requeridas en iteraciones
funcionales del producto. Ademas, como profesionales, deben responsabilizarse unos a otros
para asegurarse de que el equipo avance de manera efectiva cumpliendo con los criterios de
calidad. Dependiendo del tipo de trabajo que estén realizando, los desarrolladores suelen

requerir una amplia gama de habilidades (scrum.org, 2020).

Artefactos de SCRUM.

El marco de trabajo Scrum incluye artefactos como el Backlog del Producto, el Backlog del

Sprint, el Monitoreo del Progreso y el Incremento, cada uno se compromete a proporcionar informacién
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util para mejorar la transparencia y el enfoque, que ayudan a medir el progreso del equipo y les brindan

una base para la adaptacion (Navarro et al., 2013).

El conjunto de actividades necesarias para mejorar el software se conoce como Backlog del
Producto, y consta de una lista de requisitos que el duefio del producto crea y organiza, esta puede

variar con el tiempo y se clasifica segun su relevancia.

Por otro lado, el Sprint Backlog como sefialan Schwaber & Sutherland (2020) es un plan que los
desarrolladores crean para el Sprint y representa visualmente el trabajo que planean realizar para
alcanzar el Objetivo del Sprint, siendo un subconjunto de elementos del Product Backlog que se
seleccionan para el sprint actual (Navarro et al., 2013). El equipo es responsable de construir y aceptar el
Sprint Backlog, y de actualizar el estado de los requisitos asignados durante el Sprint, para su evaluaciéon

por parte del Product Owner.

El Monitoreo de Progreso en Scrum consiste en evaluar constantemente el estado de los
requerimientos asignados para evaluar el progreso del desarrollo. Cada incremento de Scrum debe
representar un paso concreto hacia el objetivo del producto y debe consistir en nuevas historias

utilizables que funcionen junto con los incrementos existentes (Schwaber & Sutherland, 2020).

Al concluir el Sprint, como lo menciona Navarro (2013) el incremento representa la recopilacion
de todos los elementos que se han completado en el Backlog del Sprint. Si hay elementos que no se han
completado, se deben devolver al inventario de productos con una alta prioridad para que se incluyan
en el sprint siguiente. Un elemento debe ser funcional para que se considere terminado, y la suma de los

elementos terminados debe ser el producto que se entregara al final del proyecto.
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Aplicacién web y movil

Disefiar aplicaciones moviles y web siguiendo la arquitectura cliente-servidor implica la
segmentacidn de los estos elementos de la aplicaciéon. El segmento de la aplicacidén que se ejecuta en el
dispositivo del usuario final, como una aplicacién mévil o un navegador web, se comunica con el
servidor para obtener servicios y recursos. La seccidn de la aplicaciéon conocida como servidor se ejecuta

en un servidor remoto y brinda servicios y recursos al cliente (Herrera, 2021).

Como permite la escalabilidad de cada plataforma de forma independiente, la arquitectura
cliente-servidor se usa en el desarrollo de aplicaciones moviles y web(Montalvo Cevallos & Vicente
Rodriguez, 2014). Esta arquitectura también proporciona una infraestructura robusta que mejora la

eficiencia de las aplicaciones y facilita el acceso a los recursos de la red.

API RESTful

En el contexto de las APIs web, los clientes interactiian con un servicio intercambiando
representaciones de recursos. En muchas ocasiones, se utiliza el formato JSON para este intercambio de
datos. Una API RESTful se basa en el enfoque de transferencia de estado representacional (REST) y
aprovecha las solicitudes HTTP para acceder a datos de manera flexible y modular. Este enfoque se
considera un lenguaje de navegacion, lo que permite crear APIs que brinden a los usuarios acceso a
servicios distribuidos en la nube. Las APIs REST utilizan una forma comun de comunicacién, lo que
facilita la separacidn entre el cliente y el servicio. En el caso de las APIs REST creadas en HTTP, esta
forma comun incluye el uso de acciones conocidas para realizar operaciones en los datos. Las acciones

mas comunes son GET, PUT, POST y DELETE (learn.microsoft, 2023).
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Validacion mediante Tokens JSON Web (JWT)

Un método seguro y sin dependencia de estado para intercambiar informacién entre diferentes
partes es la autenticacion mediante JSON Web Token (JWT). Esto significa que el servidor no guarda ni
transmite informacidn sobre el estado de autenticacion del cliente. En cambio, el token JWT contiene
toda la informacidn necesaria para verificar la autenticidad y los permisos. Esto permite la transmisidn
segura y eficiente del token entre el cliente y el servidor utilizado con frecuencia para autenticary

autorizar a los usuarios en aplicaciones web y APIs (Herrera, 2021).

Un token JSON consta de tres partes: encabezado, carga util y firma. Cada parte esta separada

de la otra por un punto (.), y seguira la siguiente estructura:

Encabezado.Carga util.Firma

e Unencabezado que contiene informacidn sobre el tipo de token y los algoritmos utilizados para
generar la firma.

e Una carga util que contiene las "reclamaciones"” (identificacidn y verificaciones de autenticacién)
realizadas por el usuario que pueden incluir una identificacién de usuario, el nombre del
usuario, una direccion de correo electrénico y metainformacion sobre el funcionamiento del
token.

e Se utiliza una firma, o mecanismo criptografico, para verificar la integridad del token

(MacDonald, 2023).

Tecnologias moviles utilizadas

En esta seccidn, se describiran detalladamente las tecnologias utilizadas en el desarrollo del

proyecto. Es crucial elegir las tecnologias adecuadas para asegurar el éxito y eficacia del proyecto. Por lo
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tanto, se describirdn las herramientas, lenguajes de programacién, frameworks y cualquier otra

tecnologia relevante utilizada en la implementacion del sistema.

lonic Framework.

lonic Framework constituye un conjunto de utilidades para el disefio visual que facilita a los
desarrolladores crear aplicaciones modernas de alto rendimiento para diferentes plataformas Estas
aplicaciones modernas se construyen haciendo uso de tecnologias web y extensiones nativas (ionic
framework, n.d.). Esta disefiado para funcionar rdpidamente en todos los dispositivos méviles mas

recientes e incluye las mejores practicas como la aceleracién de hardware

lonic se basa en HTML5, por lo que se pueden utilizar dos métodos distintos para crear

aplicaciones basadas en él:

e (Crear aplicaciones utilizando HTML, JavaScript y CSS.

e Utilizar marcos y metodologias alternativas como AngularlS, es notable, ya que actiia como base
para gran parte de las caracteristicas esenciales de lonic. Esta eleccién conlleva que las normas y
estructuras de AngularJS, que abarcan servicios, controladores y directrices, puedan ser

aprovechadas a lo largo de todo el procedimiento de desarrollo en lonic (Keivan, 2017).

AngularJS framework.

AngularlS es un marco de desarrollo web de cédigo abierto para el lado del cliente,
fundamentado en JavaScript. Fue desarrollado por Google y se utiliza para crear aplicaciones web de
una sola pagina con dinamismo. AngularJS proporciona un conjunto de herramientas y funciones que

permiten crear aplicaciones web de manera mas efectiva y estructurada. Basicamente, Angularl)S
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mejora el HTML bdsico y agrega nuevas sintaxis y estructuras a él. Esta mejora resulta en la creacién de

nuevos elementos HTML y atributos personalizados (Keivan, 2017).

De acuerdo con el autor Hartman (2023) AngularJS es un marco gratuito y de cédigo abierto que
sigue el patron Model-View-Controller (MVC) y estd disefiado especificamente para crear aplicaciones
de una sola pagina. Aprovecha HTML como lenguaje de plantilla y amplia sus capacidades para expresar
componentes de aplicaciones. La arquitectura MVC de AngularJS consta de controladores, vistas y
modelos. El marco incorpora siete componentes basicos, incluidos mdédulos, componentes, plantillas,
metadatos, servicios, inyectores y directivas, como se lo visualiza en la Figura 2. El modelo garantiza la
sincronizacién de datos, la vista presenta los datos a los usuarios y el controlador gestiona la interaccion

entre el modelo.

Figura 2

Arquitectura bdsica angular

Aplicacién Angular

eventos
Template Component Service
usa

property
Usuario binding

Nota. En la figura 2, se muestra la Arquitectura basica de Angular, donde se muestra de izquierda a
derecha que existe un Template que interactia de forma unidireccional mediante eventos con
Componente, y de forma bidireccional con property binding, y todo eso usa servicios. Tomado de

Herrera, 2021.
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Capacitor.

Capacitor es un framework de cédigo abierto que permite a los desarrolladores la creacién de
aplicaciones mdviles nativas tanto para iOS como para Android y web. Esto se logra mediante el empleo
de tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript. Crear aplicaciones mdviles nativas para iOS, Android y
la web utilizando tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript. Su objetivo principal es simplificar el
desarrollo de aplicaciones nativas al agregar una capa de abstraccion a las APIs nativas de los
dispositivos moéviles. Esto permite a los desarrolladores puedan de manera sencilla acceder a las

caracteristicas y funcionalidades nativas a través de su cédigo JavaScript.

También proporciona una variedad de caracteristicas para la creacién de aplicaciones méviles,
como la geolocalizacidn, el acceso a la cdmara y el micréfono y la integracion con notificaciones push.
Capacitor esta disenado para funcionar a la perfeccién con lonic Framework, que mejora la apariencia

de las aplicaciones hibridas con el uso de HTML5 y CSS (Waranashiwar & Ukey, 2018).

TypeScript.

TypeScript es un lenguaje de programacion compilado, altamente tipado y orientado a objetos
gue fue disefiado por Anders Hejlsberg, conocido por su trabajo en el disefio de C#, mientras estaba en
Microsoft. Ademas de ser un lenguaje en si mismo, TypeScript también ofrece un conjunto de
herramientas complementarias. Es importante destacar que TypeScript es un superset de JavaScript, lo
que significa que incluye todas las caracteristicas de JavaScript y agrega algunas funcionalidades

adicionales.

Una de las diferencias clave entre TypeScript y otros lenguajes como CoffeeScript y Dart es que
TypeScript se extiende a JavaScript, mientras que estos otros lenguajes son considerados como nuevos

lenguajes independientes que requieren un entorno de ejecucion especifico.
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Los beneficios de utilizar TypeScript son diversos. En primer lugar, al ser un lenguaje compilado,
permite detectar errores de sintaxis y otros problemas durante la fase de compilacidn, lo que ayuda a
identificar y corregir errores antes de la ejecucion del cddigo. Esto puede ahorrar tiempo y esfuerzo al

evitar problemas en el tiempo de ejecucidn.

Ademds, TypeScript ofrece un sistema de tipado estatico fuerte, lo que significa que se pueden
definir tipos de variables y pardmetros de manera explicita, lo que facilita la detecciéon temprana de
posibles errores y proporciona una mayor claridad y seguridad en el desarrollo de software. TypeScript
también es compatible con definiciones de tipo, lo que permite utilizar bibliotecas JavaScript existentes

al proporcionar definiciones de tipo para las mismas.

Otra ventaja de TypeScript es su soporte completo para la programacion orientada a objetos,
incluyendo conceptos como clases, interfaces y herencia. Esto permite desarrollar codigo mas
estructurado y modular, facilitando el mantenimiento y la escalabilidad de las aplicaciones (Garcia,

2023).

Tecnologias web utilizadas

Laravel framework.

Laravel es un marco de desarrollo web de cédigo abierto basado en PHP, facil de usar y con la
capacidad de crear aplicaciones web full-stack personalizadas (Laravel, n.d.) que adopta métodos
modernos de programacion orientados a objetos en PHP. Dada su sintaxis clara y funcionalidades
avanzadas acelera la creacién de aplicaciones web optimizando el tiempo de desarrollo en la creacién de
aplicaciones sélidas. El uso de este marco facilita el proceso de desarrollo al proporcionar una variedad

de médulos que estan interconectados, destacado por su escalabilidad y potencia (Subecz, 2021).
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Laravel Arquitectura.

La estructura de directorios de Laravel esta basada en la arquitectura MVC (Modelo-Vista-
Controlador), que permite una separacion logica del modelo de negocio, la presentacion de las vistas y
los formularios para los clientes. Laravel proporciona una estructura predefinida para facilitar el inicio de
desarrollo en tus aplicaciones, conformada por diferentes componentes como la Vista que es
responsable del aspecto visual de la interfaz del usuario. Mientras tanto, el Controlador recibe y procesa
los datos de entrada y actua como intermediario entre el modelo y la vista. Finalmente, el Modelo se
encarga de la légica asociada con los datos de usuario. Cada uno desempenando un papel especifico en
la estructura y funcionalidad de la aplicacién (Subecz, 2021). El enrutamiento es otro componente que
esencialmente es una URL que determina cdmo se manejan las solicitudes entrantes y el envié de

respuestas en una aplicacién Laravel, generalmente a través de HTTPs.

Figura 3

Arquitectura MVC de Laravel

e Ruta

Controlador

Nota. En la Figura 3, se muestra la arquitectura de Laravel utilizado en el proyecto, donde se describe de

en la parte izquierda el entorno web interactuar mediante User Request, a una Ruta, y este funciona
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mediante un controlador, que interactuar con la vista y con el modelo este ultimo tendrd una

interaccién a la base de datos.

Herramientas de desarrollo.

Para el desarrollo de las aplicaciones mévil y web se emplearon diferentes herramientas claves tanto
para la creacion, optimizacién y puesta en marcha de los productos finales. A continuacién, se

presentan algunas de estas herramientas usadas para el front-end y back-end.

Node.js.

Node.js es un entorno de ejecuciéon de JavaScript, multiplataforma y de cddigo abierto para el
back-end. Esto permite a los desarrolladores ejecutar cédigo JavaScript en el servidor. Node.js se utiliza
en muchas aplicaciones, como aplicaciones de escritorio, servidores web y herramientas de linea de
comandos. Ademas, proporciona una biblioteca de médulos amplia a través de Node Package Manager
(NPM) y cuenta con una comunidad grande y activa que contribuye a su desarrollo. Varios sistemas de
asistente de aprendizaje y plataformas de problemas de escritura de cédigo utilizan Node.js. La
contaminacion de prototipos, que puede provocar la ejecucidon remota de cédigo, y los ataques DoS en
la capa de software, que pueden ocurrir en las aplicaciones web de Node.js, son algunas de las

vulnerabilidades asociadas con Node.js (Alfadel et al., 2022).

MySQL.

A principios de la década de 1990, la necesidad de una base de datos rapida y adaptable para la
implementacién de aplicaciones web fue cubierta por MySQL. Michael "Monty" Widenius, al no

encontrar alternativas adecuadas en las bases de datos existentes, optd por crear una propiay la llamé



43

"MySQL", en honor a su hija My y a SQL siendo un lenguaje de programacion para trabajar con MySQL y

otros sistemas de gestién de bases de datos.

La mayoria de las veces, cuando se piensa en una base de cddigo abierto, confiable y fécil de
usar, MySQL viene a la mente. Esta popular base de datos ha existido durante muchos afios, ha
demostrado su confiabilidad y estabilidad. Las empresas de todo tipo de tamafios y sectores la utilizan.
Dos ediciones principales de MySQL estan disponibles. La versidn inicial es la edicion comunitaria de
codigo abierto disponible bajo la licencia GPL. La segunda es la edicidon comercial, que es de cédigo

cerrado (Bartholomew, 2012).

Visual Studio Code.

Es un editor de cddigo fuente que brinda un entorno de desarrollo de software eficiente.
Funciona en sistema operativos Windows, macOS y Linux, destacandose por su soporte nativo de
JavaScript, TypeScript y Node.js. Este editor va mas alla al incluir una variedad de extensiones que
mejoran su funcionalidad, abarca varios lenguajes y tiempos de ejecucién, incluidos C++, C#, Java,
Python, PHP, Go y.NET. Su flexibilidad y su amplio ecosistema lo convierten en una herramienta esencial

para la creacién de cédigo y proyectos diversos (Visual Studio Code, n.d.).

SAP PowerDesigner (R) 16.5.

PowerDesigner es un entorno grafico de modelado empresarial que integra metodologias y
notas estandar para modelar datos, procesos comerciales y aplicaciones. Cuenta con varias
funcionalidades como generacién automatica de cédigos compatibles con lenguajes SQL, Java y .NET.
También permite la creacion de informes automaticos y personalizables, la realizacién de ingenieria
inversa, y todo esto ocurre en un entorno que puede ser ampliado y adaptado segln necesidades

especificas. Esta herramienta utiliza un enfoque impulsado por modelos para alinear negocios y
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tecnologia, lo que facilita la visualizacidon y manipulacién efectiva de metadatos para una arquitectura de

informacidon empresarial mas sélida (DBMS Tools, n.d.).

Estado del Arte

Para realizar el estado del arte se realizara una investigacion exhaustiva sobre los entrenadores
personales virtuales actuales. El enfoque se centrara en la supervisidon y seguimiento de las rutinas de
ejercicio para recopilar datos pertinentes de diversas fuentes, como investigaciones académicas y
proyectos previos de desarrollo. Con el objeto de definir las funcionalidades especificas que ofrecen, asi
como las herramientas utilizadas para el seguimiento y el control, siguiendo las pautas de la
metodologia propuesta por (Kitchenham & Brereton, 2013). A continuacion en la Figura 3 se muestran

las fases y actividades a seguir.

Figura 4

Proceso de revision sistemdtico de literatura.

eJustificacion de la revision.

* Formulacion de preguntas de investigacion.
Fase 1: P|?n eDisefio del protocolo de busqueda.

de revision eCriterios de inclusién y exclusién

eCadena de busqueda

*Busqueda y seleccién de
documentos de fuentes/ estudios
relevantes

eExtraccion de fuentes primarias

Fase 2:
Ejecucion de

la revision

Fase 3:
Informe de la

eRedactar el
trabajo resultante

revision

Nota. En la Figura 4 se muestra el proceso de revisidn sistematico, utilizado en el proyecto, la cual, tiene
3 fases en forma de escalera donde la primera fase es Plan de revision, Ejecucién de la revisidn e

Informe de la revision.
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Plan de Revision de Literatura

Justificacion de la revision.

El proceso de revisidn sistematica es fundamental para el presente estudio ya que, en base al
problema de estudio presentado, es importante obtener una vision completa y actualizada de los
entrenadores personales virtuales que se centran en el control y seguimiento de rutinas de ejercicio.
Este proceso nos permitira alcanzar los objetivos iy ii establecidos y responder de manera precisa a las

preguntas de investigacion planteadas.

En el contexto de esta investigacidn, se plantean las siguientes preguntas de investigacién que

guiardn el proceso de revisidn y analisis:

Formulacidén de preguntas de investigacion.

RQ1: ¢Qué caracteristicas y funcionalidades se han implementado en proyectos similares de

entrenadores personales virtuales para el control y sequimiento de rutinas de ejercicio?

RQ2: ¢Cudl es el estado actual de proyectos similares de entrenadores personales virtuales basados en
tecnologias web y Android?, y caracteristicas y funcionalidades mas exitosas satisfaciendo al usuario y

cumpliendo metas de ejercicio?

RQ3: ¢ Cudles son las caracteristicas y funcionalidades que los usuarios valoran mds en los entrenadores
personales virtuales basados en tecnologias web y Android, y cdmo se relacionan con la satisfaccion del

usuario y el logro de metas de ejercicio?
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Disefio del protocolo de busqueda.

Criterios de inclusion y exclusion.

Se utilizan criterios de inclusién (Cl) y exclusion (CE) para elegir los estudios para la revision con
el fin de seleccionar los estudios a ser considerados en la revisidn. Para asegurar la pertinencia y la
calidad de los estudios escogidos, estos criterios son definidos con anticipacidn y aplicados de manera

rigurosa. A continuacion, se exponen los criterios de inclusion:

e CI1: Articulos y proyectos que se centren en el desarrollo y aplicacién de entrenadores
personales virtuales cuyo contenido presente caracteristicas y funciones importantes para el
control y seguimiento de rutinas de ejercicio

o (ClI2: Articulos y proyectos que se relacionen directamente con la estructuracion de sistemas de
entrenadores personales virtuales, metodologias utilizadas y herramientas aplicadas.

e CI3: Articulos y proyectos que incluyan tecnologias web y Android para el desarrollo de sistemas
de entrenadores personales virtuales.

e Cl4: Articulos y proyectos publicados en los Ultimos cinco afios para garantizar la inclusion de
estudios recientes y actualizados

e (C15: Articulos y proyectos que se presenten en inglés y espafiol

Criterios de exclusion.

e CE1: Articulos o estudios que no hayan utilizado métodos rigurosos de analisis de datos o que
tengan una muestra de participantes no representativa.
e CE2: Proyectos que no ofrezcan caracteristicas y funcionalidades clave relevantes para el

analisis.
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Cadena de busqueda.

Para construir cadenas de busqueda efectivas, es fundamental identificar palabras clave
relevantes para el tema que se estd investigando. Estas palabras clave pueden incluir términos
relevantes para la busqueda de investigaciones relacionadas con el desarrollo de aplicaciones y

tecnologias web enfocadas en el entrenamiento personalizado y la salud.

Palabras clave de busqueda: Entrenador personal, virtual, tecnologias web, android, control,

seguimiento, rutinas de ejercicio, objetivos de entrenamiento personalizados.

El uso de las palabras clave concatenadas con operadores booleanos como "AND", "OR" y "NOT"
ayudan a construir cadenas de busqueda mas complejas y obtener resultados mas precisos, en base al
tema de investigacion las cadena de busqueda propuesta fue las siguientes: (entrenador personal virtual
OR asistente personal de entrenamiento OR aplicacidn de entrenamiento personalizado) AND
(tecnologias web OR android) AND (control OR seguimiento) AND (rutinas de ejercicio) AND (objetivos

de entrenamiento personalizados).

Base de datos de busqueda.

Para la busqueda y seleccién de informacion las bases de datos utilizados para este proceso
deben de ofrecen una amplia cobertura de revistas cientificas, conferencias y libros en el campo de la

tecnologia de la informacién y la salud, en este caso se emplearan:

e PubMed (https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/)
e Scopus (http://www.scopus.com)

e |EEE Xplore (https://ieeexplore.ieee.org/)



e ACM Digital Library. (https://dl.acm.org/)

e Google Académico (https://scholar.google.com/)
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En la Tabla 2 se presentan los hallazgos obtenidos al emplear la cadena de blusqueda sugerida en

varias bases de datos, los cuales arrojaron un total de 394 trabajos relacionados. Después, estos

estudios se seleccionaron para determinar cuales cumplian con los criterios de inclusién y exclusién.

Tabla 2

Resultados de cadena de busqueda en cada base de datos

Cadena de busqueda

Base de datos

No. de resultados

(entrenador personal virtual OR
asistente personal de
entrenamiento OR aplicacién de
entrenamiento personalizado)
AND (tecnologias web OR
android) AND (control OR
seguimiento) AND (rutinas de
ejercicio) AND (objetivos de
entrenamiento personalizados).

PubMed

Scopus

IEEE Xplore

ACM Digital Library

Google Académico

TOTAL

25

45

12

15

297

394

Nota. En esta tabla se muestran los resultados obtenidos de cada base de datos donde se describe de

izquierda a derecha la Cadena de Busqueda, Base de datos, y el nimero de resultados obtenidos.
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Ejecucion de la revision

Busqueda y selecciéon de documentos de fuentes/ estudios relevantes.

Con el fin de identificar los estudios relevantes para la investigacidn, se lleva a cabo una
seleccion preliminar basada en criterios de inclusion y exclusién, incluyendo una evaluacion critica de los

estudios seleccionados para determinar su calidad y relevancia.

A través de la busqueda sistematica se identificaron 394 estudios candidatos, en donde se
aplicaron criterios de inclusidn y exclusion para seleccionar los estudios relevantes, seleccionando 14
estudios para su analisis, ya que se consideré que contienen informacién fundamental sobre las

caracteristicas y funcionalidades en entrenadores personales virtuales.

Finalmente, se realiza una lectura detallada y un andlisis minucioso de cada uno de los Estudios
Relevantes, para asi seleccionar los estudios primarios que resuelvan las preguntas de investigacion
llegando a considerar entre los miembros de la investigacidn un total de 7 estudios primarios para dar

continuidad a la revision sistematica, como se lo puede ver en la Tabla 3.

Extraccion de fuentes primarias.

Tabla 3
Estudios primarios
Cadigo Articulos Cita
EP1 Personalized Physical Activity Coaching: A Machine  (Dijkhuis et al., 2018)
Learning Approach
EP2 Behavior Change Techniques in Top-Ranked Mobile (Conroy et al., 2014)

Apps for Physical Activity
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Cadigo Articulos Cita

EP3 Impacto de las apps méviles en la actividad fisica (Aznar Diaz et al., 2019)
un meta-analisis

EP4 Desarrollo de una plataforma web y mévil para la (Honrubia, 2020)
gestién de entrenamientos personales

EP5 Behavior Change Support for Physical Activity (Hamper et al., 2016b)
Promotion: A Theoretical View on Mobile Health
and Fitness Applications

EP6 Features, Behavioral Change Techniques, and (Simdes et al., 2018)
Quality of the Most Popular Mobile Apps to
Measure Physical Activity: Systematic Search in
App Stores

EP7 Fitness mobile apps positively affect attitudes, (Gabbiadini & Greitemeyer, 2019)
perceived behavioral control and physical activities

Nota. En esta tabla se enlista los primeros estudios que se realizd para la extraccion de informacion ,

donde de izquierda a derecha se indica el cédigo, los articulos, y las respectivas citas.

Informe de la revision

Elaboracion del Estado del Arte.

EP1: Personalized Physical Activity Coaching: A Machine Learning Approach

El articulo se centra en el enfoque de aprendizaje automatico y como contribuye al
entrenamiento personalizado de la actividad fisica mediante la creaciéon de modelos predictivos
individualizados sobre la actividad fisica. Al aplicar el aprendizaje automatico al comportamiento del
participante individual medido con precision, los entrenadores pueden proporcionar informacion
precisa y oportuna sobre la actividad fisica de los participantes, incluso temprano en el dia. Las técnicas

descritas por los autores Dijkhuis (2018) describen en el articulo tienen dos objetivos en el campo del
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entrenamiento personalizado: los entrenadores pueden usar tales aplicaciones y cdmo estas
aplicaciones pueden brindarles informacidn detallada sobre la actividad de los participantes durante el
dia, y la herramienta podria usarse -herramienta de apoyo, en la que el compromiso de los participantes

con su estilo de vida podria aumentar como resultado de la retroalimentacidn adicional.

EP2: Behavior change techniques in top-ranked mobile apps for physical activity

El presente estudio se centra en examinar cdmo se utilizan las técnicas de cambio de
comportamiento en las mejores aplicaciones de actividad fisica para los sistemas operativos moviles
mds comunes, buscando caracterizar estas técnicas y proporcionar informacién que sirva para la
implementacién en el desarrollo de aplicaciones maviles. Los autores Conroy (2014) identificaron varias
técnicas comunes para cambiar el comportamiento de las aplicaciones de actividad fisica. Estos incluyen
orientacidn, modelado, retroalimentacidn, establecimiento de objetivos, plan de apoyo social e
informacion de aprobacién, asi como técnicas menos comunes, como la revision de objetivos, la
comparacién social y la autoevaluacién. Siendo métodos que persuaden a los usuarios para que

participen en actividades fisicas regulares y adopten un estilo de vida mads saludable.

EP3: Impacto de las apps moviles en la actividad fisica: un meta-analisis

El estudio tiene el fin de analizar el impacto de las aplicaciones méviles en la actividad fisica a
partir de la revision de investigaciones indexadas en las bases de datos, haciendo uso de la metodologia
de revision sistematica con meta-andlisis, donde los autores Aznar Diaz (2019) analizaron diferentes
variables, como muestra, aplicacién movil, disefio metodoldgico e instrumentos de recogida de datos. Se
observé una variabilidad en las aplicaciones méviles usadas en la actividad fisica y un impacto
estadisticamente significativo en el grupo experimental, lo que indica que su uso puede mejorar la

actividad fisica. Ademas, se resalté el poder de los dispositivos méviles como herramienta para mejorar
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la practica deportiva y el rendimiento. Por ultimo, se destacd que las aplicaciones méviles con enfoque
lddico generan nuevos elementos motivadores para la practica deportiva, lo que puede aumentar el

deseo de mejorar el estado fisico.

EP4: Desarrollo de una plataforma web y mévil para la gestion de entrenamientos personales

La investigacidn se centra en el desarrollo de una aplicacion web y movil en un contexto de
entrenamiento fisico, con el fin de que estas aplicaciones permitan a los entrenadores personales
gestionar y planificar los entrenamientos y rutinas de sus clientes de manera eficiente y directa. Los
resultados obtenidos por Honrubia (2020) en el desarrollo del sistema Olimpo durante los
entrenamientos al tener la informacién de la rutina disponible en todo momento fue favorable.
Sugiriendo que el estudio demostrd la viabilidad y beneficios potenciales de utilizar una plataforma
como Olimpo en la gestién de entrenamientos que debe tener caracteristicas de funcionalidad y
usabilidad 6ptimas como tener una interfaz sencilla, permite crear rutinas personalizadas, incluir
ejercicios, entrenar especificos para diferentes objetivos y registrar datos relevantes. Siendo importante
proporcionar informacidn detallada sobre los ejercicios, permitir el seguimiento del progresoy

establecer metas realistas.

EP5: Behavior Change Support for Physical Activity Promotion: A Theoretical View on Mobile
Health and Fitness Applications

El presente articulo hace uso de la metodologia Delphi y revisién de literatura, donde expertos
agruparon en cinco categorias las aplicaciones moéviles de actividad fisica segln su intencién siendo: Las
de informacion y educacidon que proporcionan conocimientos sobre actividad fisica y salud. Las de
seguimiento y monitoreo permiten a los usuarios hacer un seguimiento de su actividad y progreso. Las
de motivacidn y apoyo social brindan apoyo y motivacidon para mantener un estilo de vida activo. Las de

gamificacidn utilizan elementos de juego para fomentar la actividad fisica. Por ultimo, las de
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recompensa ofrecen incentivos para motivar a los usuarios a ser mas activos. en el desarrollo de
aplicaciones. Las categorias mencionadas son importantes en el desarrollo de aplicaciones méviles
porque proporcionan una guia para adaptar las aplicaciones a las necesidades y preferencias de los
usuarios. Al agrupar las aplicaciones en categorias segln su intencién principal, los desarrolladores
pueden crear aplicaciones que se ajusten a las necesidades especificas de los usuarios, dando una
estructura util para el disefio y desarrollo de aplicaciones méviles de salud y fitness (Hamper et al.,

2016).

EP6: Features, Behavioral Change Techniques, and Quality of the Most Popular Mobile Apps to
Measure Physical Activity: Systematic Search in App Stores

El articulo menciona diferentes tipos de estrategias de intervencién adecuadas para promover la
actividad fisica, evaluando sistemdticamente las caracteristicas, el contenido y la calidad de las
aplicaciones mas populares que se pueden utilizar para medir y promover la actividad fisica, que estan
disponibles en la Apple App Store, Google Play y Windows Phone Store. Los resultados fueron que 18 de
las 42 aplicaciones evaluadas que median el nimero de pasos seguian las pautas establecidas
(mencionando los 10,000 pasos diarios), ninguna seguia las pautas de la OMS en términos de intensidad,
duracidn y frecuencia. La revisién de Sim&es (2018)también sefiald la falta de aplicaciones que cumplan
con las recomendaciones de la OMS y resalté la necesidad de desarrollar aplicaciones que miden la

intensidad, frecuencia y duracidn, y que hagan recomendaciones basadas en las pautas establecidas
EP7: Fitness mobile apps positively affect attitudes, perceived behavioral control and physical
activities

Para el desarrollo del articulo emplearon cuatro aplicaciones méviles de fitness diferentes para
tener una amplia validez de los resultados obtenidos, trabajando con dispositivos Android para el uso de

aplicaciones Pedometer o Google Fit y dispositivos iOS para el Stepz o Pacer. Estas aplicaciones cuentan
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con el registro de actividades basicas como el monitoreo de pasos diarios, el nimero de calorias
guemadas y el tiempo de actividad, siendo notificados por alertas al usuario. Los resultados obtenidos
se sometieron a un andlisis estadistico para verificar si los participantes del experimento utilizaron una
de las aplicaciones sugeridas. Donde los autores (Gabbiadini & Greitemeyer, 2019) enfatizaron que la
adopcion de una aplicacién mévil para actividad fisica se considera un recurso sélido para monitorear su
comportamiento, progreso, logros y fracasos, mejorando asi la percepcién de su capacidad para mejorar
su desempefio diario, llevando a los usuarios a tener actitudes mas positivas hacia las actividades

saludables.

Resultados del estado del arte.

Los documentos analizados revelan diversas estrategias implementadas en proyectos de
entrenadores personales virtuales. Por ejemplo, EP1 enfatiza la aplicacion del aprendizaje automatico
para la creacién de modelos predictivos personalizados para la monitorizacidn de la actividad fisica. EP2
enfatiza el uso de técnicas de cambio de comportamiento como orientacién, retroalimentacion y
objetivos para cambiar habitos saludables en aplicaciones de actividad fisica. En el EP4 se centra en la
implementacién de una plataforma web y movil para la gestién de entrenamientos personalizados que
incluyan rutinas y seguimiento de progreso. EP5 ofrece a los usuarios opciones al clasificar las
aplicaciones segun sus propdsitos, que van desde informacién hasta gamificacion. EP6 muestra
dificultades para cumplir con las recomendaciones de la OMS para las aplicaciones de medicidn de la
actividad fisica. EP7 enfatiza cdmo las aplicaciones mdviles de registro bdsico ayudan a los usuarios a
comprender la importancia de mantener hébitos saludables. Estos métodos combinados demuestran la
variedad de enfoques, las diferentes caracteristicas y funcionalidades que se pueden utilizar para
promover el ejercicio y mejorar la salud a través de aplicaciones de entrenamiento personal. A partir de

los resultados obtenidos en cada investigacion, se ha llevado a cabo una recopilacidn categorizada de



55

diversas técnicas que deben estar presentes en aplicaciones de entrenadores personales virtuales. La

Tabla 4 presenta un resumen de estos hallazgos:

Tabla 4

Resumen de resultados

Categorias Descripcion Ejemplos

Técnicas

Evaluaciones de Determinar el riesgo del  Prueba de riesgo

riesgo y estado usuario de ciertas Pruebas de condicién
fisico enfermedades fisica: IMC
Gratificante Aplicaciones con Competencias

elementos gratificantes Recompensas
con el fin de aumentarla  Competencias
motivacion del usuario

Seguimiento de Representar el historial Tendencia que indica
progreso de actividad a través de  si el usuario aumento
graficos de progreso o disminuyo su
rendimiento durante
un periodo
determinado
Socialesy Este tipo de persuasidon,  Las aplicaciones
Competencia motivado por la “presiéon  sociales y de
social” competicion integran

elementos sociales
como compartir
resultados en redes
sociales

Cuestionarios de evaluacidén de
riesgos

Monitoreo de la actividad
fisica

Pruebas de condicidn fisica

Medicion del indice de masa
corporal

Mobile Friendly

Personalizacion de la
experiencia del usuario

Uso de notificaciones y
mensajes motivadores

Graficos de progreso de peso

Graficos de progreso de
ejercicios

Brindar oportunidades de
comparacién social

Planear apoyo social o cambio
social




Categorias

Descripciéon

Ejemplos
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Técnicas

Entrenamiento y
Asesoramiento

Establecimiento
de objetivos

Gamificacion

Facilitador

Signal

Personalizacion

Los usuarios
simplemente necesitan
una senal que les
indique que deben
comenzar con una
actividad de inmediato.

Ayudar al usuario a
establecer metas
especificas y alcanzables

Uso de elementos de
juego para aumentar la
motivacién del usuario

Aumentar la habilidad
del usuario para realizar
un comportamiento
especifico

Proporcionar un
desencadenante efectivo
para activar el
comportamiento
objetivo del usuario

Adaptar la aplicacién a
las necesidades y
preferencias individuales
del usuario

Por ejemplo, con un
recordatorio que le
dice al usuario en el
momento adecuado
que hace sol afueray
muestra la distancia
hasta el siguiente
lugar para su
actividad favorita

Metas de pérdida de
peso

Metas de
entrenamiento
especificas
Puntosy
recompensas por
cumplir metas

Desafios y
competiciones entre
usuarios
Simplificacién del
proceso de registro
de actividad
Eliminacién de
barreras para la
actividad fisica

Recordatorios de
entrenamiento

Alertas para el
seguimiento de
progreso

Planes de
entrenamiento
personalizados

Recomendaciones de
dieta basadas en
preferencias y
necesidades

Establecimiento rdpido de
objetivos especificos

Proporcionar instrucciones
sobre como realizar el
comportamiento

Proporcionar
retroalimentacién sobre el
desempenio

Cuestionarios de objetivo

Asesoramiento y orientacion
personalizados

Tableros de lideres
Trofeos y medallas virtuales

Entrenamiento personalizado
Notificaciones y recordatorios

Notificaciones push
personalizadas

Alertas basadas en ubicacion

Cuestionarios de preferencias

Analisis de datos de actividad
fisica

Nota. En esta tabla los resultados obtenidos estan distribuidos de la siguiente manera de izquierda a

derecha con categorias, descripcidn, ejemplos y las técnicas encontradas respectivamente.
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Capitulo llI: Especificacion de requerimientos

Introduccion

En el Ambito de la ingenieria de software, el desarrollo de productos y aplicaciones de calidad es
esencial para satisfacer las necesidades de los usuarios y cumplir con los objetivos establecidos. Para
lograr este propdsito, se sigue un proceso estructurado conocido como "Ciclo de Vida del Software", que
abarca desde la concepcidn de la idea hasta la entrega y mantenimiento del producto final. En este
contexto, uno de los pilares fundamentales del ciclo de vida es la etapa de Especificacién de
Requerimientos, que desempefia un papel clave en la comprension de las necesidades del usuario y la
garantizar que el producto final cumpla con las expectativas establecidas (Chikh, Azeddine & Aldayel,

Mashael, 2017).

Para este capitulo, nos enfocamos en la norma IEEE 830, una herramienta reconocida que nos
permitira especificar eficazmente los requerimientos del usuario final para nuestra Plataforma Web y
aplicacion Android de entrenamiento personal. Tras rigurosidad las directrices establecidas en esta
normativa, elaboramos una descripcién clara y detallada de las funcionalidades del desarrollo de
nuestra aplicacién, asegurando que el resultado se ajuste adecuadamente a las necesidades

identificadas, detalladas después.

Propdsito

El propdsito de este capitulo es definir exhaustivamente los requerimientos funcionales y no
funcionales para la Plataforma Web y la Aplicacién Android de Entrenamiento Personal. Ademas, se
identificaran las restricciones y dependencias relevantes para garantizar que el producto final satisfaga

las necesidades del usuario y alcance los objetivos establecidos en este proyecto. Esta rigurosa
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especificacién serd una herramienta invaluable para comunicar eficazmente los requerimientos a todos

los interesados y asegurar la calidad y eficacia del desarrollo del entrenador virtual.

Alcance

El presente proyecto consiste en el desarrollo de un entrenador personal virtual mediante
tecnologias web y Android, enfocado en el control y seguimiento de rutinas de ejercicio. Esta aplicacion,
denominada "HomeFitGO," tiene como propdsito principal proporcionar un entorno virtual para facilitar
la interaccién entre dos perfiles de usuarios: el entrenador y el cliente. Adicionalmente se establecera

otro perfil denominado administrador que puede gestionar todos los procesos.

HomeFitGO permitird a ambos perfiles crear sus respectivas cuentas para el acceso de los
usuarios a la aplicacion. El entrenador podra disefar ejercicios, rutinas personalizadas para cada cliente,
orientados especificamente a sus objetivos personales. Estos ejercicios se presentaran en forma de

videos explicativos, lo que garantizard una comprensidn clara y efectiva para los usuarios.

Enriqueciendo las funcionalidades del entrenador virtual de HomeFitGO, se ha incorporado la
capacidad de crear rutinas de ejercicio completamente personalizadas, lo que permite una adaptacién
precisa a las necesidades y capacidades individuales de cada cliente. Estas meticulosas rutinas pueden
ser agrupadas en programas especificos, disefiados para abordar objetivos a largo plazo o cubrir
multiples dias de entrenamiento. Esta versatilidad en la planificacién asegura una experiencia completa
y altamente efectiva para los usuarios, garantizando que puedan perseguir sus metas de bienestar con

un enfoque claro y una determinacién inquebrantable.

Una de las caracteristicas sobresalientes de HomeFitGO reside en su exhaustivo seguimiento y

control de las rutinas de ejercicio de cada cliente. La plataforma registrara el progreso de cada
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programa, rutina y ejercicio realizado por los clientes, para generar informes de retroalimentacién

precisos y detallados. Estos informes serdn una herramienta invaluable para el entrenador,

permitiéndole evaluar con precisién el rendimiento y los avances de cada cliente en su recorrido fitness.

Finalmente, mediante el uso de gréficas interactivas y un panel de control, conocido como

"Dashboard", que muestra de forma intuitiva y visual la evolucién del desempefio del cliente. Estos

componentes visuales posibilitan al entrenador acceder de manera agil a datos de gran relevancia,

simplificando la toma de decisiones y los ajustes en las rutinas de ejercicio para maximizar los

resultados.

Tabla 5

Procesos de la Plataforma

Proceso

Descripcion

Inicio sesidn y registro de

usuarios

Registro de clientes

Registro de entrenadores

Visualizar usuario

En este proceso el usuario podra registrar una cuenta con usuario,
correo electrénico y contrasefia, y la validacién de ese correo se
realizard con un Hash de 4 digitos. Los usuarios pueden acceder a la
plataforma solamente con el usuario y contrasenia.

En este proceso el cliente o persona que desea obtener un programa
de ejercicios podra registrar informacion relevante como nombres,
edad, género, peso, altura, objetivos personales, ocupacion,
frecuencia semanal.

En este proceso el entrenador, se puede registrar en la aplicacion
con informacidn relevante como nombres, edad, género,
especialidad, aifios de experiencia, certificaciones, y brinda con una
seccion para subir un CV, mediante documentos pdf.

En este proceso permite a los entrenadores tener acceso a los
clientes que estén suscrito a cada entrenador, mientras que el
administrador puede gestionar todos los clientes, y entrenadores.
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Descripcion

Gestion de Equipos
requeridos

Gestion de objetivos
musculares

Gestion de tipo de ejercicios

Gestion de multimedia

Gestion de ejercicios

Gestion de rutinas

Gestion de programa de

rutinas

Seguimiento de Progreso

Notificaciones y
Recordatorios

En este proceso solo el perfil de administrador podrd realizar la
creacion, actualizacion, visualizacién y eliminacién de los equipos o
materiales necesarios para los ejercicios.

En este proceso solo el perfil de administrador podra realizar la
creacion, actualizacion, visualizacién y eliminacién objetivos
musculares y seccién de cuerpo, ya que influyen directamente en la
creacién de cada ejercicio personalizado.

En este proceso solo los perfiles de administradores podrdn realizar
creacion, actualizacién, visualizacién y eliminacién de tipo de ejercicio
que servird para categorizar a cada ejercicio, rutina y programa de
rutinas.

En este proceso los usuarios tanto entrenadores como
administradores, podran realizar creacion, actualizacién, visualizacién
y eliminacidn de los videos que se van a mostrar al cliente.

En este proceso, para los entrenadores y los administradores, podran
crear, actualizar, visualizar y eliminar los ejercicios de la plataforma.

En este proceso dentro de la plataforma todos los entrenadores y
administradores, podran realizar creacion, actualizacidn, visualizacion
y eliminacién de cada rutina que comprenderan diferentes ejercicios.

En este proceso, los entrenadores y administradores podran crear,
actualizar, visualizar y eliminar cada programa de rutinas de la
plataforma, que comprenderan rutinas semanales o mensuales.

En este proceso todos los clientes podran visualizar sobre su avance de
ejercicios, rutinas y programa de rutinas, tanto de versién minima en la
aplicaciéon como de forma completa en la plataforma web.

En este proceso se podra enviar notificaciones a los clientes para
recordarles sus rutinas de ejercicio programadas y otros eventos
importantes, también permite a los clientes personalizar las
preferencias de notificacién.
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Descripcion

Agregar Entrenador

Listar Contenido

Listar Guardados

Recuperacion de
Contrasena

En este proceso le permite al cliente generar una “suscripcion” a los
diferentes entrenadores con los que cuenta la plataforma, con el fin de
tener acceso a las rutinas de un entrenador en especifico.

En este proceso, el cliente busca y tiene informacion detallada sobre
cada ejercicio, rutina y programa de rutinas.

En este proceso permitird a los clientes tener guardado los diferentes
ejercicios, rutinas y programas de ejercicios con la informacién
detallada para retomar en un futuro.

En este proceso permitira a todos los usuarios (clientes, entrenadores,
administradores), realizar la recuperacion de contrasefia, este proceso
se realiza mediante un hash de validacién de 4 digitos generado por el
correo del usuario a recuperar.

Nota. En esta tabla se describen todos los procesos que realizara nuestro sistema en la cual se describe

los procesos y la descripcidn de cada proceso.

Definiciones

En esta seccién se describen todos los términos que seran utilizados para realizar el capitulo de

especificacion de requerimientos.

e Dashboard: interfaz grafica que presenta informacién clave y relevante de manera visual y

concisa sobre el seguimiento de cada cliente dentro de la plataforma.

e Open source: Hace referencia a software cuyo codigo fuente es accesible y libremente

disponible para que cualquier persona pueda verlo, modificarlo y distribuirlo.

e Framework: Herramienta utilizada como estructura base para desarrollar proyectos de forma

rapida.
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e Frontend: Este término hace referencia a la parte de la aplicacion, conocida como el lado del
cliente, es decir que interactda con los usuarios.

e Backend: Este término hace referencia a la parte de la aplicacion, conocida como el lado del
servidor porque da acceso a los datos y se comunica con los diferentes servidores de base de
datos, multimedia.

e Mysql: Base de datos relacional popular y ampliamente utilizada en aplicaciones web y sistemas

de gestién de datos

Acronimos y abreviaturas

e |EEE: Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos

e RE: Requerimiento Especificos

e RF: Requisito Funcional

e NR: Nombre del Requerimiento

e ERS: Especificacién de Requerimientos de Software

e APl Interfaz de programacién de aplicaciones

e HTTP: Protocolo de Transferencia de Hipertexto

e HTTPS: Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto
e CV:Curriculum Vitae

e PDF: Formato de Documento Portatil

e CRUD: Creaciodn, lectura, actualizacidn, y eliminar. (Create, Read, Update, Delete)
e REST: Representational State Transfer

e JSON: JavaScript Object Notation

e APK: Android Application Package

e JWT: JSON Web Token



e ER: Equipos Requeridos
e OM: Objetivos Musculares
e TE: Tipo de Ejercicio

e PR: Programa de Rutinas

Referencias

Tabla 6

Referencias utilizadas en la Especificacion de Requerimientos.
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Norma Descripcion

IEEE 830 IEEE Std 830-1984, Guide for Software Requirements Specifications

Nota. En esta tabla se muestra las referencias que son utilizadas para realizar las Especificacién de

Requerimientos, mencionando la Norma y descripcién de la norma.

Vision general del documento

Para proporcionar los requerimientos del proyecto, se ha estructurado en tres secciones clave
partiendo de una general a una seccién especifica. En la primera seccion, se presenta una descripcién
completa de la aplicacion a desarrollar y un predambulo que introduce la Especificaciéon de
Requerimientos (ERS). La segunda parte abarca un resumen de las funciones de la aplicacién
“HomeFitGO”, asi como las caracteristicas distintivas de los tres perfiles de usuarios involucrados: el
entrenador, el cliente y el administrador. También se detallan las suposiciones, restricciones y
dependencias que influyen en el desarrollo de la aplicacién. Finalmente, la tercera seccién desglose

detallado de los requerimientos funcionales y no funcionales que la plataforma Web y la aplicacién
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Android cumpliran para garantizar una experiencia 6ptima y efectiva para los usuarios involucrados en el

entrenamiento fisico.

Descripcion general

A continuacion, se expondra una descripcién general de la aplicacion "HomeFitGO" y su

plataforma web correspondiente, destacando sus funciones y caracteristicas principales.

Perspectiva del Producto

El objetivo de este proyecto es desarrollar una solucién integral y moderna para el control y
seguimiento de rutinas de ejercicio, utilizando tecnologias web y Android de vanguardia. Para el
frontend, se empleardn las tecnologias lonic y Angular, junto con Laravel para proporcionar una interfaz
de usuario dindmica y atractiva. Para acceder a las caracteristicas nativas de los dispositivos mdviles, se

utilizara Capacitor.

En cuanto al backend, se implementd Node.js para gestionar la comunicacién con los diferentes
frameworks y para interactuar con la base de datos, que se disefié en MySQL. La comunicacion entre el
frontend y el backend se realizara a través de una APl REST, garantizando una comunicacion eficiente y

segura.

Esta aplicacidn permitira a los entrenadores disefiar rutinas de ejercicios personalizadas segun
los objetivos especificos de cada cliente. El seguimiento detallado del progreso en cada rutina 'y
ejercicio, junto con la generacion de informes y analisis, facilitard la evaluacidn del rendimiento a lo
largo del tiempo, su enfoque en la personalizacion y seguimiento del progreso asegura una experiencia

de usuario positiva y satisfactoria.



Funciones del Producto

En la Tabla 7 se describen las diferentes funciones que conforman tanto la aplicacion mavil,

como la aplicacién web.

Tabla 7

Funciones Generales HomeFitGO

Proceso Funciones

Inicio sesidn y registro de En este proceso consiste de creacidn de usuarios, los cuales tienen
dependiendo el perfil de usuario (cliente, entrenador,

usuarios administrador), tendran acceso a diferentes funcionalidades de la

aplicacion. La autenticacién realizada a través de JSON Web
Token. Solo un usuario de tipo administrador puede realizar el
CRUD de los demas perfiles.

Registro de clientes Este proceso es registrar nuevos clientes a los que luego se les
asignan los ejercicios, rutinas o programas de acuerdo a sus
objetivos. Esto solo lo puede realizar el cliente.

Registro de entrenadores El proceso es registrar nuevos entrenadores a los que podran
realizar el CRUD de ejercicios, multimedia, rutinas y programa de
rutina y visualizacidn de clientes suscriptos que accedera a esos
ejercicios, rutinas o programa de ejercicios. Esto solo lo puede
realizar el entrenador, sin embargo, eso también tendra acceso el
administrador.

Visualizar usuario Los administradores y los entrenadores pueden ver a todos los
clientes suscritos a un entrenador especifico o a varios
entrenadores. Esta funcionalidad les permite realizar un
seguimiento de las rutinas, ejercicios y programas que han sido
asignados a cada cliente segun su entrenador o entrenadores
respectivos.

Gestion de Equipos En estos procesos, se pueden crear equipos requeridos o
requeridos materiales que pueden asignarse después para realizar cualquier
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Funciones

Gestion de objetivos
musculares

ejercicio. En esta categoria se puede realizar el CRUD Unicamente
por los administradores.

En estos procesos, se pueden crear objetivos musculares o seccion
de cuerpo que podran asignarse después para realizar cualquier
ejercicio. En esta categoria se puede realizar el CRUD Unicamente
por los perfiles de administradores.

Gestion de tipo de ejercicios

Gestion de multimedia

Gestion de ejercicios

Gestion de rutinas

Gestion de programa de
rutinas

Seguimiento de Progreso

En estos procesos, se pueden crear tipos de ejercicio que podran
asignarse después para realizar cualquier ejercicio y clasificarlo. En
esta categoria se puede realizar el CRUD Unicamente por los perfiles
de administradores.

La funcién de este proceso consiste en el CRUD de videos que seran
utilizados posteriormente para cualquier ejercicio, Esta funcién puede
ser realizada por el administrador o entrenador.

El proceso consiste en el CRUD de ejercicios que considerara equipo
requerido, objetivos musculares, tipo de ejercicio y seleccién de
multimedia para personalizar la experiencia al usuario final. Esta
funcién la puede realizar el administrador o entrenador.

El proceso consiste en el CRUD de rutinas que considerara uno o
varios ejercicios para el usuario final. Esta funcién la puede realizar el
administrador o entrenador.

El proceso consiste en el CRUD de programa de rutinas que
considerard uno o varias rutinas para el usuario final. Esta funcién la
puede realizar el administrador o entrenador.

En este proceso consiste en mostrar un informe final sobre los
ejercicios, rutinas y programas de rutinas ya realizadas por parte del
usuario final, este proceso podra ser visualizado en el celular como
una version minima y una version completa en el entorno web, este
solo estard disponible para el cliente.
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Proceso Funciones
Notificaciones y En este proceso permite enviar notificaciones al cliente, cuando existe
Recordatorios algun ejercicio, rutinas o programas de ejercicios que hayan sido

creadas para ese cliente.

Agregar Entrenador En esta funcidn el cliente podrd suscribir a entrenadores especificos
para acceder a los ejercicios, rutinas y programas de rutinas de aquel
entrenador en especifico. Esta funcién sélo puede ser gestionada por

el cliente

Listar Guardados En este proceso permitira al cliente o usuario guardar todas las
rutinas, ejercicios o programas que podrian ejecutarse después.

Nota. En esta tabla se muestra el nombre del proceso y las funciones que realizara cada proceso del

sistema moévil y web.

Caracteristicas de los usuarios

La aplicacion mévil cuenta con tres tipos de perfiles o usuarios, de los cuales uno tiene acceso al

entorno web para visualizar el seguimiento de los procesos realizados. En la tabla 8 se detalla la

descripcidn y capacidad técnica de cada perfil considerado en este proyecto.

Tabla 8

Caracteristicas de los usuarios

Usuario Descripcion

Capacidad Técnicos

Administrador Este usuario tiene acceso a todos los
procesos dentro de la aplicacién, desde la
creacién de usuarios hasta la creacién de
programa de rutinas.

Este usuario no necesita tener
conocimientos técnicos, sin
embargo, debe saber cdmo utilizar
un dispositivo movil para acceder a
la aplicacion, y también tener
conocimiento sobre programas de
ejercicios.
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Usuario Descripcion Capacidad Técnicos

Entrenador Este usuario tiene acceso Unicamente a la Al igual que el anterior perfil, este
creacién de contenido para los ejercicios, perfil debe tener conocimiento
es decir, acceso a CRUD de ejercicios, sobre programas de ejercicios

multimedia, rutinas y programa de rutinas.  especificos y generales, y saber
utilizar un dispositivo moévil para
acceder a la aplicacién movil.

Cliente Este usuario se conocera como el usuario Este usuario, como todos los
final, ya que solo podra visualizar ejercicios, anteriores, no necesita capacidades
rutinas y programas existentes en la técnicas, solo debe usar un
aplicacion, también podra guardar dispositivo movil para acceder a la
ejercicios y rutinas para ejecutarlas aplicacién mediante un navegador.

después, y podrd acceder a ver Informe de
seguimientos de rutinas, ejercicios en
entorno moévil y entorno web.

Nota. En esta tabla se muestra las caracteristicas de los usuarios que van a interactuar dentro de

nuestro sistema, dando la descripcién y capacidades técnicas por usuario.

Suposiciones y Dependencias

Para el correcto funcionamiento de HomeFitGo, en la aplicacién movil el usuario debera contar
con acceso al internet, ya que este sistema se comunica al servidor a través de una APl Rest, en cambio
para en entorno web el usuario debera contar con acceso a un navegador web y también al internet, ya
que este plataforma web se comunica con la base de datos a través de peticiones de HTTP y URLs; de
preferencia se debe contar con un computador, ya que esta plataforma sera probado en computadores

o PC’s personales.
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Requisitos Especificos

A continuacidn, se describiran los diferentes requisitos especificos que se tomaran en cuenta en
nuestra aplicacion mévil y en nuestra plataforma web. Su correcta identificacion permitird realizar la

planificacion, disefio, desarrollo y la aplicacidn de pruebas correspondiente.

Tabla 9

Requisito Especifico 01

RE-01 Crear perfil de usuario

Descripcion Permitir al usuario crear un perfil en la aplicacion proporcionando su
informacidn personal basica.

Importancia Alta

Comentarios La informacion proporcionada en este paso es fundamental para el
entrenamiento personalizado del usuario.

Nota. En esta tabla se muestra el primer requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito y

el nombre del requisito.

Tabla 10

Requisito Especifico 02

RE-02 Establecer objetivos de entrenamiento

Descripcion Permite al administrador editar y visualizar perfiles de usuarios Permitir
al usuario establecer objetivos de entrenamiento personalizados en la
aplicacion.
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RE-02 Establecer objetivos de entrenamiento
Importancia Alta
Comentarios Los objetivos de entrenamiento personalizados ayudardn al usuario a

mantenerse enfocado y motivado en su programa de entrenamiento.

Nota. En esta tabla se muestra el segundo requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito

y el nombre del requisito.

Tabla 11

Requisito Especifico 03

RE-03 Edicidn y visualizacién del usuario

Descripcion Permite al administrador editar y visualizar perfiles de usuarios
(administradores, clientes y entrenadores). Se aplican restricciones de
acceso para proteger la privacidad de los datos. La funciéon de edicién
debe ser intuitiva y actualizar los cambios instantaneamente en la base
de datos. La visualizacion muestra la informacion de manera clara y bien
organizada.

Alta

Comentarios La funcionalidad es crucial para mantener la informacidn actualizada y
garantizar una experiencia de usuario eficiente y segura. Ademds, se
permite una busqueda rapida de perfiles utilizando criterios especificos.

Nota. En esta tabla se muestra el tercer requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito y

el nombre del requisito.



Tabla 12

Requisito Especifico 04

RE-04

Proporcionar informacion fisica del usuario de forma diaria

Descripcion

Importancia

Comentarios

Proporcionar una base sdlida para el seguimiento y monitoreo del
progreso de entrenamiento del usuario mediante la recopilacion de
datos precisos y relevantes sobre su estado fisico actual y actividad fisica
diaria

Alta

Es importante que el usuario proporcione informacidn precisay
actualizada sobre su estado fisico para que la aplicacion pueda ofrecer
recomendaciones personalizadas de entrenamiento que se ajusten a sus
necesidades y capacidades fisicas
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Nota. En esta tabla se muestra el cuarto requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito y

el nombre del requisito.

Tabla 13

Requisito Especifico 05

RE-05

Edicidn y visualizacidn de videos de entrenamiento

Descripcion

Importancia

Permite a los usuarios, especialmente a los clientes, acceder y reproducir
videos de entrenamiento desde la aplicacion. Los clientes pueden
visualizar el video, pero tanto los entrenadores como los administradores
podran editar los videos ya sea multimedia o informacidn del mismo.

Alta




RE-05

Edicidn y visualizacién de videos de entrenamiento

Comentarios

Es fundamental garantizar que los videos de entrenamiento estén bien
organizados y etiquetados de manera adecuada para facilitar su
busqueda y acceso, tanto para los administradores y entrenadores.

Nota. En esta tabla se muestra el quinto requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito y

el nombre del requisito.

Tabla 14

Requisito Especifico 06

RE-06

Gestion de contenido (ER, OM, TE, Multimedia, Ejercicios, Rutinas y PR)

Descripcion

Importancia

Comentarios

Permitira a los entrenadores y administradores realizar las siguientes
acciones:

Crear: Agregar nuevos registros para equipos requeridos, objetivos
musculares, tipos de ejercicio, multimedia, ejercicios, rutinas y
programas de rutinas.

Leer: Consultar y visualizar la informacién detallada de los registros
existentes para los elementos mencionados.

Actualizar: Modificar y actualizar los detalles y atributos de los registros
existentes.

Eliminar: Borrar registros que ya no sean necesarios o relevantes.

Alta

La gestion CRUD es esencial para el correcto funcionamiento de la
aplicacidn, ya que permitira a los usuarios crear, ver, actualizar y eliminar
datos relacionados con los equipos, objetivos musculares, tipos de
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RE-06 Gestion de contenido (ER, OM, TE, Multimedia, Ejercicios, Rutinas y PR)

ejercicio, multimedia, ejercicios, rutinas y programas de rutinas.
Indispensable para generar un entrenamiento personalizado.

Nota. En esta tabla se muestra el sexto requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito y el

nombre del requisito.

Tabla 15

Requisito Especifico 07

RE-07 Ampliar variedad de ejercicios

Descripcion Proporcionar una amplia variedad de ejercicios y entrenamientos, que se
adapten a las necesidades y preferencias personales del usuario.

Importancia Alta

Comentarios Es importante que la aplicacion ofrezca una amplia variedad de ejercicios
y entrenamientos para que el usuario pueda mantener su rutina de
entrenamiento interesante y desafiante. Ademads, es fundamental que los
ejercicios y entrenamientos estén adaptados a las necesidades y
preferencias personales del usuario para que sean efectivos y sostenibles
a largo plazo.

Nota. En esta tabla se muestra el séptimo requisito especifico, donde se muestra el cddigo del requisito

y el nombre del requisito.



Tabla 16

Requisito Especifico 08

RE-08

Busqueda de contenido

Descripcion

Importancia

Comentarios

La funcionalidad de busqueda de contenido se considera fundamental

para mejorar la usabilidad y la experiencia de usuario en la aplicacion. Se

procura desarrollar un buscador eficiente que permita a los usuarios
encontrar informacion relevante con facilidad.

Alta

Con la incorporacion de criterios adicionales, como descripcion y otros
datos relevantes, se espera brindar una herramienta efectiva para
localizar informacion en la plataforma en las diferentes interfaces para
gestionar usuarios, equipos requeridos, objetivos musculares, tipo de

ejercicio, multimedia, ejercicios, rutinas, programa de rutinas tanto para

el cliente, administrador y los entrenadores.
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Nota. En esta tabla se muestra el octavo requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito y

el nombre del requisito.

Tabla 17

Requisito Especifico 09

RE-09

Recibir recomendaciones de entrenamiento

Descripcion

Importancia

Ayudar al usuario a establecer objetivos de entrenamiento
personalizados y recibir recomendaciones de entrenamiento en funcién
de sus objetivos personales, lo que aumentard su motivacion y
compromiso con el entrenamiento.

Media
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Recibir recomendaciones de entrenamiento

Comentarios

Para este objetivo, la aplicacidn permita al usuario establecer metas de
entrenamiento personalizadas y recibir recomendaciones de
entrenamiento segun sus objetivos personales. Esto permitird al usuario
tener un plan de entrenamiento.

Nota. En esta tabla se muestra el noveno requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito y

el nombre del requisito.

Tabla 18

Requisito Especifico 10

RE-10

Seguimiento de progreso de entrenamiento

Descripcion

Importancia

Comentarios

Permitir al usuario realizar un seguimiento de su progreso de
entrenamiento en la aplicacidn, incluyendo la frecuencia y duracién de
los entrenamientos, el rendimiento en los ejercicios y el progreso en
relacion con los objetivos de entrenamiento

Alta

El seguimiento del progreso es esencial para evaluar el rendimiento del
usuario y adaptar el programa de entrenamiento segun sea necesario.

Nota. En esta tabla se muestra el décimo requisito especifico, donde se muestra el cédigo del requisito y

el nombre del requisito.



Tabla 19

Requisito Especifico 11

RE-11

Realizar un seguimiento del progreso y estadisticas de entrenamiento a
lo largo del tiempo

Descripcion

Importancia

Comentarios

Con este objetivo la aplicacidon permite al usuario seguir su progreso y
estadisticas de entrenamiento en el tiempo, incluyendo estadisticas de
ejercicios y mediciones fisicas. Esto permitira al usuario evaluar su
desempefio y ajustar su entrenamiento en consecuencia para lograr sus
objetivos de entrenamiento.

Alta

Este objetivo es crucial para el seguimiento y monitoreo del progreso de
entrenamiento del usuario, y es necesario para evaluar la efectividad de
su entrenamiento y ajustar su plan de entrenamiento en consecuencia.

Nota. En esta tabla se muestra el décimo primer requisito especifico, donde se muestra el cédigo del

requisito y el nombre del requisito.

Tabla 20

Requisito Especifico 12

RE-12

Calificacidon de Entrenamientos y Entrenadores

Descripcion

Importancia

Permitird a los usuarios proporcionar comentarios y valoraciones sobre
los videos de entrenamiento que han visualizado. Los usuarios podran
calificar a cada entrenador con el que interactuen. Esta
retroalimentacion se registrara en la aplicacidn para que los
administradores y los entrenadores puedan acceder a las opiniones de
los usuarios.

Media
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RE-12 Calificacion de Entrenamientos y Entrenadores

Comentarios Es fundamental disefiar una interfaz intuitiva y facil de usar para que los
usuarios puedan proporcionar comentarios y calificaciones de manera
sencilla y rapida.

Nota. En esta tabla se muestra el décimo segundo requisito especifico, donde se muestra el cédigo del

requisito y el nombre del requisito.

Tabla 21

Requisito Especifico 13

RE-13 Recuperacion de Contrasefia

Descripcion Cuando un usuario solicite la recuperacién de su contrasefia, el sistema
generard un hash unico de 4 digitos y lo enviara al correo electrénico
asociado a la cuenta del usuario. El usuario podra utilizar ese hash para
verificar su identidad y crear una nueva contrasefia.

Importancia Media

Comentarios Proporciona una opcion de recuperacion rapida y sencilla, lo que mejora
la experiencia del usuario y reduce el riesgo de bloqueo de cuentas por
contrasefias olvidadas, tomando en cuenta la seguridad, fortaleza del
Hash, expiracién del Hash.

Nota. En esta tabla se muestra el décimo tercero requisito especifico, donde se muestra el cédigo del

requisito y el nombre del requisito.



Tabla 22

Requisito Especifico 14
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RE-14

Calculo de IMC

Descripcion

Importancia

Comentarios

Permitira a los usuarios calcular su indice de Masa Corporal (IMC)
mediante la introduccién de su peso y altura. La aplicacidn realizard el
calculo automaticamente utilizando la férmula adecuada para
determinar el IMC del cliente.

Media

Es esencial utilizar la férmula correcta para el célculo del IMCy
asegurarse de que la aplicacidn realice el calculo de manera precisay
confiable y brindar una interpretacién del resultado.

Nota. En esta tabla se muestra el décimo cuarto requisito especifico, donde se muestra el cddigo del

requisito y el nombre del requisito.

Tabla 23

Requisito Especifico 15

RE-15

Suscripcidn y Acceso a Entrenamientos Especificos

Descripcion

Importancia

Comentarios

Esta funcionalidad de suscripcién permitira a los usuarios suscribirse a
entrenadores especificos y obtener acceso a sus entrenamientos
exclusivos. Cuando un usuario se suscribe a un entrenador, la aplicacién
le otorgard acceso a una biblioteca de contenidos de entrenamiento,
como videos, ejercicios, rutinas y programa de rutinas proporcionados
exclusivamente por ese entrenador.

Alta

La aplicacion debe permitir a los usuarios explorar y seleccionar entre
una lista de entrenadores disponibles para suscribirse. De igual forma por




RE-15

Suscripcion y Acceso a Entrenamientos Especificos

parte del Entrenador podra visualizar aquellos clientes suscriptos a
programa exclusivo de aquel entrenador.

Nota. En esta tabla se muestra el décimo quinto requisito especifico, donde se muestra el cédigo del

requisito y el nombre del requisito.

Tabla 24

Requisito Especifico 16

RE-16

Descripcion

Importancia

Comentarios

Guardar Ejercicios, Rutinas o Programas de Rutinas

La funcionalidad de guardar permitird a los clientes almacenar ejercicios,
rutinas o programas de rutinas seleccionados de una biblioteca existente.
Los clientes podran acceder a este contenido guardado en cualquier
momento para su uso posterior.

Media

Brinda a los usuarios la capacidad de personalizar su entrenamiento y
acceder rapidamente a contenido que consideran relevante o efectivo
para sus necesidades especificas. Esto mejora la experiencia del usuario,
fomenta el compromiso y aumenta la retencion de los usuarios en la
aplicacion.

Nota. En esta tabla se muestra el décimo sexto requisito especifico, donde se muestra el cédigo del

requisito y el nombre del requisito.
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Tabla 25

Requisito Especifico 17
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RE-17

Notificaciones y Recordatorios

Descripcion

Importancia

Comentarios

Permitird a los usuarios recibir alertas y mensajes relevantes sobre
eventos, actualizaciones o acciones importantes dentro de la aplicacion.

Media

Son fundamentales para mantener a los usuarios informados y
comprometidos con la aplicacién. Al proporcionar alertas oportunas
sobre nuevos contenidos, recordatorios de entrenamientos programados
y otra informacidn relevante, se mejora la experiencia del usuario y se
fomenta la participacién continua en el uso de la plataforma.

Nota. En esta tabla se muestra el décimo séptimo requisito especifico, donde se muestra el cédigo del

requisito y el nombre del requisito.

Interfaces Externas

A continuaciodn, se describen los requisitos relacionados a las interfaces externas que utiliza la

aplicacion moévil y la plataforma web HomeFitGo. Estas interfaces corresponden a la interfaz de usuario,

interfaz de hardware, interfaz de software e interfaces de comunicacion.

Interfaces de usuario

Los dos sistemas considerardn tres interfaces de usuario: Administrador, Entrenador y Cliente. El

Administrador tendrd la capacidad de gestionar todos los equipos requeridos, tipos de ejercicios,

objetivos musculares, multimedia, rutinas y programas de rutinas de todos los entrenadores disponibles

en la plataforma. Por otro lado, el Entrenador podra administrar la multimedia, ejercicios, rutinas y

programas de rutinas que él mismo haya creado, asi como visualizar a los usuarios suscritos a su
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programa de ejercicios. Finalmente, el Cliente o usuario final accede a una interfaz de visualizacién que
le permitird realizar los ejercicios, rutinas y programas de rutinas disponibles para él o recomendados
por la aplicacién. Ademas, se ofreceran dos versiones del Dashboard: una versiéon minima en la
aplicacion mévil y una versién completa en el entorno web, exclusivamente para el cliente o usuario

final.

Interfaces de Hardware

Para la aplicacion movil el servidor sera desplegado en un servidor de desarrollo, en este caso
Google Cloud. Con esto, los usuarios solo tendran que instalar el archivo APK y un dispositivo mévil
Android con acceso a internet. Para la plataforma web sera desplegada en un servidor de desarrollo, en
este caso Google Cloud. El servidor tanto de la aplicacién moévil, como de la plataforma web sera
ejecutado junto con su sistema de base de datos en un servidor que cumpla las siguientes caracteristicas

como recomendacion:

e Arquitectura: x86

e CPU virtuales: 8

e Definicion de CPU virtual: Thread

e Memoria RAM: 64GB

e SSD local minimo: 500GB

e SSD local maximo: 1TB

¢ Rendimiento de la Red: 16 Gbit.

o Red de ancho de banda alto: 50 a 00 Gbps
e Puntuacién de nucleo (1vCPU): 1.46

e Periféricos I/0
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Interfaces de software

La API, como la base de datos debera responder rapidamente a las constantes peticiones
realizadas por parte principalmente de la aplicacion mdévil, como de la plataforma web. Para ejecutar la
aplicacion con el archivo APK, el software del dispositivo Android debe contar con las siguientes

caracteristicas como recomendacion:

e Version de One Ul: mayor de version 3
e Version de Android: mayor a la version 8

e RAM: mayor de 2GB

Adicionalmente el servidor desplegado en Google Cloud, las caracteristicas de las tecnologias

usadas son las siguientes:

o Node JS, se utiliza la version 18.16.0, mientras que npm versién 9.5.1
e |onic, se utiliza la version 7.1.1.
e Angular, se utiliza la versién 15.0.0

e (Capacitor cli, se utiliza la versién 4.8.0

Por otra parte, para el entorno web, se debe contar con un navegador web que soporte HTMLS5,

y ambos entornos deben contar con conexién a internet.

Interfaces de Comunicacion

La comunicacion entre la aplicacion y el servidor se realiza mediante una API Rest. La interaccion
entre la plataforma web y el sistema de base de datos se realiza mediante el protocolo de transferencia

de hipertexto seguro, HTTPS, que garantiza un intercambio seguro de informacién. De esta manera, se
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establecen conexiones confiables y protegidas para asegurar la integridad de los datos y la

confidencialidad de la informacién en ambos sistemas.

Requisitos Funcionales

En este apartado se mostrara los Requisitos Funcionales que se establecieron para el desarrollo
de la aplicacién moévil y la plataforma web de entrenador personal virtual. La descripcidn de esto se

muestra a continuacion en la Tabla 26.

Tabla 26

Lista de Requisitos Funcionales

RF NR Caracteristicas
RFO1 Registro e inicio de Sesién  Permitir al usuario crear un perfil en el sistema
de los usuarios proporcionando informacion bdsica como edad, género,

altura, peso y nivel de actividad fisica. Inicio de sesidn
mediante el usuario y contraseiia de cada usuario.

RF02 Establecer objetivos de Permitir al usuario establecer objetivos de entrenamiento en
entrenamiento la aplicacion, tales como perder peso, aumentar la masa
muscular, mejorar la resistencia o mejorar el rendimiento
deportivo.
RFO3 Edicidn y visualizacién del  Proporciona tanto a los usuarios como administradores,
usuario editar, visualizar acerca de todos los usuarios (clientes,

entrenadores, administrador).

RF04 Proporcionar informacién  Permitir al usuario proporcionar informacién sobre su estado
sobre estado fisico fisico actual, como edad, peso, altura, frecuencia cardiaca en
reposo y otros datos relevantes, y recopilar informacion sobre
la actividad fisica del usuario, como la distancia recorrida y las
calorias quemadas durante el dia.
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RF NR Caracteristicas

RFO5 Edicién y visualizacién de  Proporciona realizar CRUD acerca de los videos, como
videos de entrenamiento  nombre, descripcién y multimedia (.mp4), que se mostraran

en todos los entrenamientos de la aplicacion.

RFO6 Gestion de contenido Permitird a los entrenadores y administradores realizar las
siguientes contenido ER, OM, TE, Multimedia, Ejercicios,
Rutinas y PR

RFO7 Seleccidn de ejercicios y Proporcionar una amplia variedad de ejercicios y
entrenamientos. entrenamientos, que se adapten a las necesidades y

preferencias personales del usuario.

RFO8 Busqueda de contenido Permite a los usuarios, incluyendo clientes, administradores y
entrenadores, realizar busquedas con criterios adicionales
mas alla del nombre en todas las vistas relevantes de la
aplicacién.

RF09 Recomendacidn de Dar entrenamientos como rutinas, programas y ejercicios

entrenamientos recomendados al cliente para lograr el objetivo de cada
usuario.

RF10 Realizar seguimiento de Permitir al usuario realizar un seguimiento de su progreso de
progreso de entrenamiento, incluyendo la frecuencia y duracidn de los
entrenamiento. entrenamientos, el rendimiento en los ejercicios y el progreso

en relacién con los objetivos de entrenamiento

RF11 Seguimiento de progreso  Permitir al usuario realizar un seguimiento de su progreso y
y estadisticas estadisticas de entrenamiento a lo largo del tiempo,

incluyendo estadisticas de ejercicios y mediciones fisicas.

RF12 Calificacion de Permitird a los usuarios calificar los ejercicios, y comentar

Entrenamientos y
Entrenadores

sobre cada entrenador, para lograr retroalimentacion para los
entrenamientos y los entrenadores.
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RF NR Caracteristicas

RF13 Recuperacion de Con el uso de Hash generado por correo y enviado al correo
Contrasefia de cada cliente, permite recuperar la contraseia

seguramente.

RF14 Calculo de IMC Permite mediante un informe mostrar al usuario visualizar el
calculo automatico del IMC cada vez que se actualice la
informacién tanto de peso como altura.

RF15 Suscripcion y Acceso a Permitird a los clientes una simulacion de suscripcion
Entrenamientos monetaria a entrenadores especificos y obtener acceso a sus
Especificos entrenamientos exclusivos

RF16 Guardar Ejercicios, Permitird a los clientes guardar ejercicios, rutinas o
Rutinas o Programas de programas de rutinas seleccionados de una biblioteca
Rutinas existente, para uso posterior.

RF17 Notificaciones y Permitird recibir a los clientes recibir alertas y mensajes

Recordatorios

relevantes sobre nuevas rutinas, ejercicios y programa de
rutinas tanto de forma local, como se forma externa

Nota. En esta tabla se muestra la lista de los requisitos funcionales, donde de izquierda a derecha se

muestra el cddigo del requisito funcional, el nombre del requisito, y las caracteristicas de cada requisito.

Requisitos No Funcionales

En el proceso de completar las Especificaciones de Requerimientos para el desarrollo de ambos

sistemas, se abordan los Requisitos no Funcionales (RNF) que desempefian un papel fundamental. Estos

RNF se dividen en categorias clave que definen caracteristicas de calidad de software esenciales para el

proyecto, tales como Rendimiento, Seguridad, Fiabilidad y Disponibilidad.
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Requisitos de Rendimiento

El tiempo de respuesta de la aplicacién movil y del entorno Web desarrollado, denominado
HomeFitGO, se caracteriza por su rapidez y eficiencia, priorizando un tiempo de respuesta minimo. El
servidor de |la base de datos se encargara de mostrar la informacién de manera agil, ya que HomeFitGO
utilizara datos directamente extraidos de la base de datos a través de una API. Los usuarios
experimentaran una visualizacidon inmediata de la informacidn tras registrar, modificar o visualizar sus

datos en la plataforma HomeFitGO, tanto en su version movil como en la web.

Requisitos de Seguridad

En la aplicacion se ha implementado JSON Web Token (JWT) como mecanismo de autenticacion
para asegurar la integridad y seguridad del sistema. Se utiliza un algoritmo hash personalizado para
cifrar las contrasefias de los nuevos usuarios creados por los administradores. Durante el inicio de
sesion, se emplea este mecanismo JWT para verificar la validez de las credenciales, lo que permite el
acceso a las funcionalidades de la aplicacion. Ademas, la aplicacién se aloja en un sitio bajo el protocolo
HTTPS, lo que garantiza una transferencia segura de datos entre el dispositivo del usuario y la aplicacion
web, protegiendo asi la confidencialidad de la informacion sensible. Esta combinacion de JWT y HTTPS
establece una sélida base de seguridad en la aplicacién, salvaguardando la informacién del usuario y

asegurando una experiencia de uso confiable y protegida en todo momento.

Requisitos de Fiabilidad

Para lograr este objetivo, se aplicaran rigurosas validaciones en cada campo del formulario,
garantizando que solo se acepten datos apropiados y que cumplan con los criterios de entrada
establecidos. Si un usuario intenta introducir informacidn incorrecta o inadecuada, la aplicacién

mostrara mensajes de advertencia claros y comprensibles, notificandose sobre los errores cometidos.
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Esta estrategia persigue asegurar el funcionamiento éptimo de todos los componentes de la aplicacion,
mejorando la experiencia del usuario al evitar inconvenientes innecesarios y promoviendo una

interaccion fluida y sin contratiempos.

Requisitos de Disponibilidad

Se ha implementado JWT como mecanismo de autenticacion en el servidor Node.js mediante
una API personalizada. Esta implementacién garantiza la disponibilidad continua de la aplicacion durante
24 horas al dia, los 7 dias de la semana, permitiendo a los usuarios acceder en cualquier momento que
lo necesiten. Para asegurar una conexion ininterrumpida entre la base de datos y la aplicacién, la base
de datos en el servidor Node.js se mantiene siempre activa. Asi, las consultas para guardar y obtener
informacidn en cada interfaz se realizan correctamente, asegurando que los datos estén disponibles y

actualizados para los usuarios en ambos sistemas.
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Capitulo IV: Diseiio del prototipo

En esta seccidn se expone el disefio del prototipo, cémo desarrollaria la aplicacion mévil y web,
el enfoque para desarrollar la aplicacién movil y web. Se detalla el disefio de la base de datos y el
esquema de datos. Con el fin de facilitar la comprension de las interacciones y conexiones del sistema,
se presentan también representaciones graficas de casos de uso, secuencias y componentes. Ademas, se

incluye un diagrama de arquitectura que ofrece una vision general de como esta organizado el sistema.

Modelo de Datos

El disefio de modelos de datos implica crear, definir la estructura y caracteristicas de la base de
datos, segln la identificacion de requerimientos necesarios para los procesos légicos del sistema
acordes a las necesidades planteadas. Para representar el conjunto de datos y su contexto funcional,
hay que reconocer las caracteristicas de los elementos de datos incluidas en las aplicaciones, la
estructuracion del esquema ldgico de la base para procesar, almacenar y administrar los datos. (Ferré &

Sanchez, 2011)

Con el fin de representar los conceptos funcionales, el flujo de trabajo de los sistemas, las
entidades de los datos con sus atributos respectivos, las relaciones y estructuras técnicas necesarias
para la gestidn de la informacidn, se cred el modelo de datos conceptuales, modelo légico de datos y el

modelo de datos fisicos como se muestra a continuacion:



Figura 5

Modelo de datos conceptual

FrecuenciaEjercicio
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Profesion ) . |idFrecuencia <pi> Integer <M>
idProfesion <pi> Integer <M> I T i Variable (64)
descripcionProfesion Variable characters (64) <M> |ProfesionUsuai Usuario Identifier_1_<pi>
Identifier_1 <pi> idUsuario <pi> Integer <M>
nombreUsuario Variable characters (32)  <M>
apellidoUsuario Variable characters (32) <M> ObjetivosPersonales
correoUsuario Variable (64) <M> lavo Us{ idObj <pi>  Integer <M>
RolUsuario Hlogane i) ailablc ) < descripcionObjetivosPersonales Variable characters (64) <M>
o = o fechaNacimientoUsuario Date
idRolUsuario <pi> Integer <M> Characters (: Identifier_1<pi>
descripcionRolUsuario Variable 32) <M> ;s Jsua\gF Even Characters (16) M>
identifier_1 <pi> medidasCorporalesUsuario Variable characters (256)
Jsuario ch ®) > Genero
fechaCreacionUsuario Date Generolsuario ldGenero <pi> Integer <M>
fechaModificacionUsuario Date descripcionGenero Variable characters (32) <M> Entrenador
usuarioCreacionUsuario Integer Identifier_1 <pi> idEntrenador <pi> Integer <M>
usuarioModificacionUser Integer t nombreEntrenador Variable characters (64)
estadoUsuario Boolean <M> — apellidoEntrenador Variable characters (64)
identifier_1_<pi> ’ especialidadEntrenador Variable characters (32)
experienciaEntrenador Variable characters (8)
ProgramarSesion
on Variable characters (128)
i idSesion Integer <M> tarifasEntrenador Decimal (5,2)
Progreso fechaRegistroSesion Date <M> disponibilidadEntrenador Boolean
= duracionSesion Date <M> certificacionesEntrenador Variable characters (254)
( idProgreso Integer | [ objetivoSesion Variable characters (256) <M> | idiomasEntrenador Variable characters (64)
fechaReqisipRIon B EatE [ | notasCt Variable <M> -9 | fechaCreacionEntrenador Date
9 Variable 56 evaluacionSesion Variable characters (256) | 00| fechaModificacionEntrenador Date
greso, Variable Variable (128) usuarioCreacionEntrenador Integer
PesolnicialSesion Decimal (4,3) usuarioModificaionEntrenador Integer
i ici i Variable 128) estadoEntrenamiento Boolean <M>
PesoFinalSesion Decimal (4,3) 5 o
MedidasFinalSesion Variable characters (128) [dentifier_1_<pi>
o.n Ejercicio <+ -+
idEjercicio <pi> Integer ML
nombreEjercicio Variable characters (32) <M> [~ Rutina
Variable characters (64) <M>
ObjetivoshuseulasS Variable characters (256) <M> o
idObjetivoMuscular <pi> Integer <M> pesoLevantadoEjercicio Variable characters (16) L, " L
nombreObjetivoMuscular Variable characters (64) <M> repeticionesEjercicio Variable characters (8)  <M> [~ I
Variable (256) <M> Hu u\aénempoReahzacionE]erciclo Time RutinasDi Rutina
Identifier_1 <pi> g Variable (256) idRutina <pi> Integer <M>
Variable characters (256) nombreRutina Variable characters (32)  <M>
fechaCreacionEjercicio Date descripcionRutina Variable characters (256) <M>
fechaModificacionEjercicio Date duracionRutina Time <M>
usuarioCreacionEjercicio Integer o fechaCreacionRutina Date <M> ObjetivoRutinas
NivelDificultadEjercicio | svarioModificaiconEjercicio e fechaModificacionRutina Date |ObjetivoRutinas| idRutinas <pi> Integer <v>
idNivelDificultadEjercicio <pi> Integer <M> 1&;% z = 0o ::::::a’s:i‘;:zgz‘:‘:ﬁma ::::g:: M> ! i Variable 32) <M>
descripcionNivelDificultadEjercicio Variable characters (64) <M> \dentifier1 <pi> el e Va”gab‘e EEEESEED) T \dentifier_1_<pi>
Identifier_1<pi> X estadoRutina Boolean <M>
él qulp Identifier 1 <pi>
tipoEjercigioEjercicio Calego}g R Categoria
idCategoria <pi> Integer <M>
Multimedia nombreCategoria Variable characters (64) <M>
idMultimedia <pi> Integer <M> 4 ategoria \Vanablel M
tituloMultimedia Variable characters (64) <M> O EquipoRequerido Identifier_1 <pi>
descripcionMultimedia Variable characters (254) <M> TipoEjercicio quip <pi> Integer <M> =
Variable (254) <M> idTipoEjercicio <pi> Integer <M> Variable characters (32) <M>
observacionesMultimedia Variable characters (64) T Variable (256) <M> \dentifier 1_<pi>
Identifier_1_<pi> Identifier_1 <pi>

Nota. En esta Figura 5 se puede visualizar el diagrama del modelo de datos conceptual de la base de datos del proyecto, donde se muestran

todas las entidades y relaciones para guardar los datos de una forma eficiente.




Figura 6

Modelo de datos Iégico

Identifier 1 <pi>

TipoEjercicio

idTi

&

<pi> Integer
Variable ch

<M>
(256) <M>

Identifier_1 <pi>
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EquipoRequerido

idEquipoRequerido

<pi> Integer <M>

Variable ch:

<M>

Identifier_1_<pi>

FrecuenciaEjercicio
idFrecuencia <pi> Integer <M>
i Variable characters (64)
identifier_1 <pi> ObjetivosPersonales
idObjetivosPersonales <pi> Integer <M>
FrecuengjaUsuario Variable <>
Profedon ‘ s identifier_1 <pi>
idProfesion <pi> Integer <M> idUsuario <pi> Integer <M>
descripcionProfesion Variable characters (64) <M> [PrpfesionUsuaril o0 o <fil> Integer M- ObjetivosPergonalesUsuatio ENtEnadon
IETon o idProfesion <fiz> Integer M> idEntrenador <pi> Integer <M>
= idFrecuendia. <fid> Integer Mo nombreEntrenador Variable characters (64)
idRolUsuario i3> Integer <M> ‘ Ohjetvosermnalesisiano apellidoEntrenador Variable characters (64)
T Variable 32) <M> especialidadEntrenador Variable characters (32)
= apellidoUsuario Variable <> P J dol <pifi2> Integer <M> experienciaEntrenador Variable characters (8)
oI0stiarly oy Varlable characters (64) <M> idUsuario <pifil> Integer <M> descripcionEntrenador Variable characters (128)
idRolUsuario <pi> Integer <M> nicknameUsuario Variable characters (32)  <M> ‘\denliﬁeLl <pi> tarifasEntrenador Decimal (5,2)
descripcionRolUsuario Variable ch: <M>_JsuaioRolUsuarig - Bes .| di Boolean
Identifier_1 <pi> ' Jsuario Characters (32) "] certificacionesEntrenador Variable characters (254)
= e Charasters (16) . idiomasEntrenador Variable characters (64)
medidasCorporalesUsuario Variable characters (256) Gener) e el BED
Jsuario c <M> GeneroUsuario || IdGenero <pi> Integer <M> fechaModificacionEntrenador Date
(2D fechaCreacionUsuari Date descripcionGenero Variable characters (32) <M> VNSl EitEiE) (iTegas
idEjercicio <piil> Integer <> fechaModificacionUsuario Date dentifier_ 1 <pi> uanoMoriicalDE Rty jnicacy
idusuario <pifiz> Integer <M> usuarioCreacionUsuario Integer = estadoEntrenamiento Boolean <M>
idProgres Integer Progresy | usuarioModificacionUser Integer identifier_1_<pi>
fechaRegistroProgreso Date estadoUsuario Boolean <M>
i i ProgramarSesion + +
obsenvacionesProgreso Variable characters (256) dentiier 1 <pi> Lp | 9 ©
metalcanzadaProgreso Variable characters (256) ~idusuario <pifil> Integer <M>
Wdentifier_L_<pi> idRutina <pifiz> Integer <M>
idEntrenador <pifiz> Integer <>
idSesion Integer <M>
fechaRegistroSesion Date <M>
duracionSesion Date <M>
objetivoSesion Variable characters (256) <M>
K notasComentariosSesion Variable characers (256) <M> O ProgramarSesion
evaluacionSesion Variable characters (256) Entranador Rutina
Ejercicio metasAlcanzadasSesison Variable characters (128)
idEjercicio <pi> Integer <M> PesolnicialSesion Decimal (4,3)
idObjetivoMuscular <fil> Integer <M> MedidasinicialSesion Variable characters (128)
idNivelDificultadEjercicio <fi2> Integer <M> PesoFinalSesion Decimal (4,3)
idTipoEjercicio <fi5> Integer <M> MedidasFinalSesion Variable characters (128)
idMultimedia <fi3> Integer <M> dendfier.d <pl>
idEntrenador <fi4> Integer <M> =
nombreEjercicio Variable characters (32) <M> me%ﬁgm
ObjetivosMusculares descripcionEjercicio Variable characters (64) <M>
Prog intruccionesEjercicio Variable characters (256) <M>
idObjetivoMuscular <pi> Integer <M>fivoMuscularessier O N Variable characters (16) Rutina
zumb’eo"'E‘LV”M”TA“'a’l za"'““;:e EEE’“‘E'S(EA’ <m’ repeticionesEjercicio Variable characters @)  <M> idRutina <pi> Integer <M> R
lescripcionObjetvoMusculay ariablelcaractes 256 ASh2 tiempoRealizacionEjercicio Time idRutinas <fi1> Integer <M> ObjetivoRutinas
Identifier_1 <pi> variacionesModificacionEjercicioProgreso Variable ch 5 dCat <fi2> Integer <M> |_ObjetivoRutinas |idRutinas <pi> Integer <M>
observacionesEjercicio Variable characters (256) RutinasDeEjercicios idEntrenador <fi3> Integer > T <M>
i fechaC Date aspetierd idRuina_ <piiz> Integer <M> nombreRutina Variable characters (32)  <M> dentifer_ 1 <pi>
NivelDificultadEjercicio Date idEjercicio <pifil> Integer <M> |agpejer| descripcionRutina Variable characters (256) <M>
idNivelDificultadEjercicio <pi> Integer <M> usuarioCreacionEjercicio Integer \dentifier_1_<pi> P ‘du'fclr_ﬂm?ulma Time <M>
descripcionNivelDificultadEjercicio Variable characters (64) <M> usuarioModificaiconEjercicio Integer Date <M>
T Boolean fechaModificacionRutina Date
Ldendar  Rshi ‘IdenmleLl <pi> usuarioCreacionRutina Integer <M>
usuarioModificaionRutina Integer TaCatsgora S
+ comentariosRutina Variable characters (256) <M> |_CategoriaRuting | = 0 . " ©4) <M>
Mul a2cio estadoRutina Boolean <M> iy M>
Identifier_1_<pi> THonifiord <>
Multimedia
TaMuTimedia &5 o PV tipoEjercicoEjercicio EquipoRequeridoEjercicio
idEjercicio <fi> Integer <M> glis] |ESLiPOReqUardo <pli2> nteger <> |
tituloMultimedia Variable characters (64) <M> idEjercicio <pi/fil> Integer <M>
descripcionMultimedia Variable characters (254) <M> \dentifier_1_<pi>
Variable <M> T
Variable characters (64

Nota. En esta Figura 6 se puede visualizar el diagrama del modelo de datos I6gico de la base de datos del proyecto, donde se muestran el nombre

de las entidades y relaciones para guardar los datos de una forma eficiente.
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Figura 7

Modelo de datos fisico

RolUsuario
ObjetivosPersonales FrecuenciaEjercicio Profesion idRolUsuario Usiaio l/na‘rchar(sz) <ple
NivelDificultadEjercicio idObjetivosPersonales int <ple idFrecuencia int <ple idProfesion int <pl>
idNivelDificultadEjercicio int <plo jeti ipci ) har(64)
i )
Genero Persona IdiomasPersona \diomas
IdGenero int <plo || idPersona int <ple idPersona int <pkfid> - ididioma int
descripcionGenero varchar(32) IdGenero int <fkL> ididioma int <pkfke> descripcionldioma varchar(32)
- idRolUsuario int <fle>
ObjetivosPersonalesUsuario nombrePersona
ObjetivosMusculares idPersona int <pkfid> apelldoPersona varchar(64)
idObjetivoMuscular int <pk> idUsuario int <pkfil> rchar(254) Entrenador
nombreObjeti ) idObjetivosPersonales int <pkfk2> Usuario ) T i
descripcionObjetivoMuscular varchar(256) - fechaNacimientoPersona date !dpem"a !'“ <pkfie
idPersona int <pkfk3> idEntrenador int <pk>
s . contraseniaPersona char(16) -
idUsuario int <pl> o e e s a— ik especialidadEntrenador  varchar(32)
Multimedia idProfesion int <fk1> = (ED experienciaEntrenador  varchar(8)
idMultimedia int <ple idFrecuencia int <fke> o e e int descripcionEntrenador  varchar(128)
i pesoAlturaUsuario char(16) . . . tarifasEntrenador decimal(5,2)
TipoEjercicio o ) usuarioModificacionPersona int " "
- - - varchar(254) medidasCorporalesUsuario varchar(256) R EEE (il disponibilidadEntrenador bool
idTipoEjercicio int <pl> almacenamientoMultimedia  varchar(254) notificacionUsuario char(8) ificaci rchar(254)
incionT ! I0fEy A *
< N
Ejercicio ( Categoria ObjetivoRutinas RutinasDeEjercicios
- - it <pkfki>
g N it Ding Boolmark idCategoria int <ple idRutings . hk idRutina int <pkfie>
quipoRequerido idMultimedia int <fka> int <pkfie> nombreCategoria varchar(64) descipcionRutinas varchar(32)
idEquipoRequerido int <ple idTipoEjerciciol . s idEjercicio it <iki> descripcionCategoria varchar(256) |
descripcionEquipoRequerido varchar(32) idNivelDificultadEjercicio int <fke> idUsiano i
idPersona int <fks> ProgramarSesion
idEntrenador int <fk5>
idObjetivoMuscular int <> Usu_idPeiEa I3 <pkfid>
. Rutina idUsuario int <pkfki>
nombreEjercicio varchar(32) u e
n - idRutina int <pkfk2>
descripcionEjercicio varchar(64) idRutina int <pk> A
. ) N idPersona int <pkfk3>
intruccionesEjercicio varchar(256) idPersona int <fi3> A
o N " idEntrenador int <pk.fi3>
pesoLevantadoEjercicio varchar(16) int <fi3> idSesion i
EquipoRequeridoEjercicio Ly HSEERD varchar(256) idEjercicio int <pkfki> idRutinas Int <fd> duracionSesion date -
idEjercicio it <pkfid> e o idPersona int <pkfie> nomorERuNnS paried) objetivoSesion varchar(256)
e e Vacherase) idUsuario int <pkfie> descripcionRutina varchar(256) notasComentariosSesion  varchar(256)
idEquipoRequerido int <pkfie> fechaCreacionEjercicio date r—" v duracionRutina time
. : : idProgreso int ; evaluacionSesion varchar(256)
fechaModificacionEjercicio date " fechaCreacionRutina date N
Ci Ejercicio int fechaRegistioProgreso  date - metasAlcanzadasSesison varchar(128)
UsuarioCreaciontl fechaModificacionRutina ~ date Py . ;
- ] A observacionesProgreso  varchar(256) s ) PesolnicialSesion decimal(4,3)
usuarioModificaiconEjercicio int taAl daP har(256 usuarioCreacionRutina  int A A :
estadoEjercicio bool metaAlcanzadaProgreso varchar(256) N gl i MedidasinicialSeson  varchar(128)
_ . PesoFinalSesion decimal(4,3)
comen(angsRutma varchar(2s6) MedidasFinalSesion varchar(128)
estadoRutina bool

Nota. En esta Figura 7 se puede visualizar el diagrama del modelo de datos fisico de la base de datos del proyecto, donde se muestran el nombre

de las entidades y relaciones para guardar los datos de una forma eficiente.
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Disefio de la Base de Datos

Teniendo en cuenta los requisitos especificos del proyecto, se procede a definir la estructuray
organizacién de la base de datos, con el propdsito de asegurar la disponibilidad y precision de la
informacidn. Esto implica tener en cuenta los siguientes aspectos clave para el desarrollo de una base

funcional y légica como lo menciona SALCEDO (2016).

o Analisis de requisitos: Identificar y comprender las demandas de informacién del sistema,
incluyendo las entidades, atributos y conexiones esenciales.

e El modelo de entidad-relacion (ER): Emplear un esquema ER para visualizar las entidades,
atributos y conexiones de la base de datos, ofreciendo una representacién grafica de su
estructura.

e Normalizacidn: Aplicar técnicas de normalizacidn para eliminar redundancias y asegurar la
integridad de los datos.

o Disefio de tablas: Definir los campos y tipos de datos apropiados para cada caracteristica antes
de construir las tablas en la base de datos.

e Relaciones entre tablas: Establecer relaciones entre tablas mediante claves primarias y foraneas
para garantizar la coherencia y la integridad referencial.

e Restricciones de Integridad: Implementar restricciones de integridad para asegurar la validez y

coherencia de los datos almacenados.

En la Figura 8, se muestra el modelo (ER) creador con 39 tablas y sus campos respectivos. Donde
las claves primarias y foraneas establecen relaciones entre las tablas, lo que permite la conexién de
datos entre ellas. Este modelo proporciona una base sélida para la implementacidn de una base de

datos fisica, asegurando la integridad y eficiencia del manejo de la informacion.



Figura 8

Esquema de modelo de datos relacional
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Nota. En esta Figura 8 se puede visualizar el diagrama del modelo de datos relacional de la base de datos del proyecto, donde se muestran por

grupos de acuerdo al nombre de las entidades y relaciones para exponer los datos de una forma eficiente.
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Diagrama de Casos de Uso

Un diagrama de casos de uso es una herramienta visual que representa las interacciones entre
el sistema y los usuarios, siendo un caso de uso la descripcidon de una funcionalidad especifica del
sistema que es importante para los usuarios. Representamos esta interaccién mediante una elipse en el
Diagrama de Casos de Uso, y dentro de ella, se encuentra el nombre del caso de uso, que refleja la tarea

gue el usuario desea realizar con nuestro sistema. (Ferré & Sanchez, 2011)

El uso es una forma de mostrar una funcionalidad particular del sistemay cdmo los actores la
usan para lograr un objetivo determinado. En esta seccién se muestran los diagramas de casos de uso

con cada uno de los actores que cuenta “HomeFitGO”, y sus distintas funcionalidades.

Figura 9

Diagrama de casos de uso para el registro de usuario e inicio de sesion

Registro de Usuario -
Inicio de Sesidn Usuario o Entrenador

Validar Datos

Ingresar Datos

aincludes .-

WValidar Correo Electrénico

Usuario

twinclude»

Confirmar Registro

Registre de Usuario 3 -
e

: -, wextends
: wextends

|\,

© aincludes . .- z

Crear Cuenta de Usuario

V|

wincludes

“ugtend Correo Electronico Duplicado

Error en la Creacién de Cuenta

Cancelar Registro

X

Entrenador

Ingresar Ci

ldncludes  «includes

Olvidé Contrasefia

{aincludes

Validar Credenciales

Nota. En esta Figura 9 se puede visualizar los casos de uso tanto para el registro de usuario como para el

inicio de sesion del usuario del sistema.
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Figura 10

Diagrama de casos de uso para el Seguimiento de Rutinas de Ejercicio — Generar informes de progreso

Seguimiento de Rutinas de Ejercicio Generar Informes de Progreso

Solicitar informe de Progreso
Seleccionar Rutina de Ejercicio
i fud " wincludes
“=4includes \‘

Ysuado Seguimiento de Rutinas de Ejercicio
Generar Informes de Progreso

< idncludes ; g
% Obtener Detalles de Rutina P _.eincludes .
aincludes” ; g Acceder a Datos de Progreso
Usuario il Usuario Gig] .g -
— B "c «included
; i

Modificar Parametros del Informe
Seleccionar Otra Rutina de Ejercicio

Nota. En esta Figura 10 se puede visualizar los casos de uso tanto para el seguimiento de rutinas de

ejercicio, como para la generacién de informes de progreso de cada usuario del sistema.

Figura 11

Diagrama de casos de uso para visualizar Rutinas de Ejercicio — Gestion de Usuarios y Administrador

Visualizar Rutinas de Ejercicio Gestién de Usuarios -Administrador

Solicitar Rutinas de Ejercicio
7 / e, aincludes
| AW'-,
: . Sin Rutinas Disponibles 11
sincludes

 includes >
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Administrador

» -~ winciuden
Visualizar Rutinas de Ejercicio
s S L .

: -3 Acceder a Datos de Usuario
Eliminar Usuario -mmmeretene
wincludes ™,
Obtener Rutinas de Ejercicio
..'u|m\uﬂe»

Cancelar Eliminacién

k)

0

Nota. En esta Figura 11 se puede visualizar los casos de uso tanto para la visualizacion de rutinas de ejercicio, como

para la gestion de usuarios para los administradores del sistema.

Segun el capitulo lll, en base a las funciones de la aplicacion mdvil, se representa en la Figura 9

el registro de usuario, donde el actor usuario ingresa y registra los datos con diferentes validaciones,
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creando la cuenta del usuario y confirmando el registro, para el inicio de sesién tanto el usuario como el
entrenador ingresan sus credenciales en la interfaz de ingreso, autenticando sus datos e ingresando al
aplicativo solo con accesos a los mddulos correspondientes segun el perfil, tienen |la opcién de recuperar

la su contrasena.

Dentro de la aplicacidén, el actor usuario se encuentra con la opcidn de seguimiento de rutinas de
ejercicios donde puede seleccionar una rutina de ejercicio, dar seguimiento, obtener detalles y registrar
el progreso, tal y como se muestra en la en la Figura 10. Ademas, en lo que respecta a la generacién de
informes de progreso el actor solicita y ajusta los parametros del informe segln su preferencia. La

creacion del informe se lleva a cabo mediante el acceso a los datos almacenados en el sistema.

En referencia a la Figura 11 para el visualizar las rutinas de ejercicios propuestas por entrenadores
escogidos y en el caso de no contar con rutinas, se presentara una amplia gama de ejercicios ya
existentes en el sistema. Con respecto a la administracién de usuarios, el administrador esta habilitado
para crear, modificar y eliminar usuarios, llevando a cabo la validacién de los datos y accediendo a la

informaciéon almacenada en el sistema.

Diagrama de secuencia

Un diagrama de secuencia es una herramienta grafica que muestra las interacciones entre varios
elementos de un sistema de manera ordenada y secuencial. Su objetivo principal es mostrar como los
objetos participantes interactian en una secuencia temporal especifica, destacando los mensajes y
datos que intercambian durante esa interaccién. Se conforma por un eje vertical que representa el
tiempo, mientras que el eje horizontal representa los actores y objetos involucrados en la interaccion.
Esta disposicion del diagrama permite visualizar la secuencia temporal descendente y proporciona una

comprension organizada de como los componentes trabajan juntos (Ferré & Sanchez, 2011).
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Para comprender el funcionamiento de cada uno de los elementos de un sistema, como es el
caso de "HomeFitGQO", se crearon diferentes diagramas de secuencia que explican la interaccidn entre
los objetos. El diagrama presentado en la Figura 12 se detalla el flujo de actividades para el registro de
usuarios, con acciones desde el ingreso de credenciales e informacidn personal, el diagrama subraya la
ejecucion de validaciones sobre estos datos, comparandolos con la informacién almacenada en la base

de datos. Esta serie de acciones culmina en la decisién de aprobar o rechazar el registro.

Figura 12

Diagrama de secuencia de Registro de usuario

sd Registro usuario J

i X X

Lifelinel: Usuario Lifeline2: Frontend Registro Lifeline3: Base de datos

11 - Ingresar credenciales e informacién general;

seq Validacion de usuario J 2 : Envio de datos H

- v 3 Registro creado
LJ‘ 4 : Mensaje exitoso

lelse r 3 x
U 6 : Mensaje de datos invalidos 5 Usuario existente e

Nota. En esta Figura 12 se puede visualizar el diagrama de secuencia de Registro de usuario, la cual

muestra la interaccion con el usuario, la vista y el sistema de base de datos.

Después de completar el registro, el usuario puede acceder a la aplicacion mediante el proceso
de inicio de sesidn en el frontend. En esta interfaz, se ingresan las credenciales y se verifican los datos
proporcionados. Segun el resultado de este proceso, el usuario puede acceder a la aplicacion de acuerdo
con su perfil de usuario especifico. Sin embargo, en el caso de que las credenciales sean invalidas, se

muestra un mensaje de error, tal como se ilustra en la secuencia de acciones presentada en la Figura 13.



Figura 13

Diagrama de secuencia de Inicio de sesion

sd Iniciar sesién )

R

Lifelinel: Usuario

1 : Ingresar credenciales

Lifeline2: Frontend Iniciar sesion

Lifeline3: Base de datos

seq Validacion de credenciales )

2 : Envio de credenciales

§ I Verificar

4 : Credenciales validas

7 - Mensaje de datos invalidos

6 : Credenciales invalidas

Nota. En esta Figura 13 se puede visualizar el diagrama de secuencia de inicio de sesion, la cual se

muestra la interaccion con el usuario, la vista y el sistema de base de datos.

Para este escenario dentro de la aplicacién el usuario se encuentra en el escenario de explorar

las rutinas de ejercicios, al seleccionar una rutina especifica, el sistema responde proporcionando los
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ejercicios solicitados, los cuales se presentan de manera visible en la interfaz de la aplicacién. A medida

que el usuario realiza cada ejercicio, se generan, envian y guardan los datos de progreso

correspondientes, siguiendo la representacién detallada en la Figura 14.
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Figura 14

Diagrama de secuencia de Seguimiento de rutina de ejercicio

sd Seguimiento de rutina de ejercicio )

R
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T
=L 6 - Registrar Progreso

Nota. En esta Figura 14 se puede visualizar el diagrama de secuencia de seguimiento de rutina de

ejercicio, la cual muestra la interaccion con el usuario, la vista y el sistema de base de datos.

La secuencia de eventos se traslada al entorno del sistema web, como se muestra en la Figura
15. El usuario ingresa sus credenciales, que luego son validadas por el sistema. La pagina principal se
muestra al usuario después de la validacion. Aqui, el usuario puede solicitar la creacién de un informe de
progreso utilizando datos especificos de la base, donde la interfaz web muestra estos datos de manera
representativa. Sin embargo, en el caso de que las credenciales proporcionadas sean incorrectas,

Unicamente se mostrara un mensaje de error, comunicando la falta de acceso.



Figura 15

Diagrama de secuencia de Generar informes de progreso.

sd Generar informes de progreso )
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>
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l' 8 : Devolver datos solicitados

U 10 : Credenciales invalidas

Nota. En esta Figura 15 se puede visualizar el diagrama de secuencia de generacién de informes de

progreso, la cual muestra la interaccion con el usuario, la vista y el sistema de base de datos

En la figura 16 para la gestién de usuarios, se ubica en la seccidn de administracion de la
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aplicacién. En este contexto, el usuario con rol de administrador dispone de la capacidad para modificar

y eliminar usuarios. Donde se puede efectuar actualizaciones, enviando los nuevos datos

correspondientes a la base, también existe la opcidén de eliminar un usuario especifico. Al finalizar

cualquiera de estas acciones, se muestra un mensaje de confirmacién para informar al administrador.



Figura 16

Diagrama de secuencia de Gestion de usuarios
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I

I
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Nota. En esta Figura 15 se puede visualizar el diagrama de secuencia de gestién de usuarios, la cual

muestra la interaccion con el usuario, la vista y el sistema de base de datos.

Diagrama de componentes
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El diagrama de componentes es una representacion visual que muestra como estdn organizados

y conectados los diferentes componentes e interfaces del sistema, que ayudan a modelar y visualizar la

dependencia e integracidon entre los componentes del sistema. (Ferré & Sanchez, 2011). A continuacion,

en la Figura 17 se muestra el diagrama de componentes.
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Figura 17

Diagrama de componentes “HomeFitGO”
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Nota. En esta Figura 17 se puede visualizar el diagrama componentes que se utilizara dentro del sistema,
donde se visualiza desde arriba hacia abajo la presentacidn, los servicios, los componentes de la

aplicacion y la base de datos.

Diagrama de arquitectura

A continuacion, se presenta el diagrama de arquitectura del sistema web y mévil “HomeFitGO”,
gue muestra una vision general de la estructura y la organizacién del sistema. Utilizando una estructura

de software basada en el patron MVC, empleando el framework Laravel para el desarrollo del frontend



103

web, e lonic-Angular para la interfaz movil. En cuanto a la parte backend, se utilizaron tecnologias

NodelS, respaldadas por una base de datos MySq|l.

El flujo del proceso del proyecto comienza con el cliente Web desplegando la aplicacion creada
en Laravel, al solicitar la consulta de informes se genera vista web que muestra datos consultados de
base MySql. Paralelamente, el cliente mévil, construido en ionic-Angular, muestra la aplicacién y se
conecta al servidor de aplicaciones NodelS, accediendo a la base de datos mediante Web API's. El
usuario envia una solicitud al servidor y el sistema ionic-Angular recibe nuevamente la informacion
necesaria, procesando y visualizando los datos en la interfaz de la aplicacion movil, permitiendo que los

usuarios interactuen con ellos de manera efectiva.

Figura 18

Diagrama de arquitectura

Cliente Movil -
FrontEnd

[~ Blervenido a Home Fit Go
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PUT  iapiApmonfp/(ip_sooress)
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Server/BackEnd

Nota. En esta Figura 18 se puede visualizar el diagrama arquitectura sistema Home Fit GO, donde se
visualiza en la parte central el backend del sistema y en los laterales el frontend tanto para el entorno

web, como el entorno moavil.
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Capitulo V: Planificacion y Desarrollo.

En este capitulo, se aborda la planificacion, desarrollo y pruebas de la aplicacién utilizando la
metodologia Scrum. La planificacién inicial incluye la definicidn de las iteraciones o Sprints y las tareas

correspondientes para su implementacion.

Planificacion

Como se menciona en la Figura 1, el proceso de SCRUM empieza con “Product Backlog” o Pila de
Producto, dando referencia con los requerimientos establecidos anteriormente. Para cubrir esta fase se
ha considerado el ID, Funcionalidad, ya definidos en el capitulo 3 y la estimacion, al referirse al tiempo

estimado necesario para el desarrollo y cada funcionalidad.

La descripcién completa del proceso de la Pila de Producto se encuentra en la Tabla 26., donde
se detallan las funcionalidades con sus respectivas tareas para cada iteracién de Sprint, incluyendo la

documentacién en el Sprint Backlog.

Tabla 27

Pila del Producto Inicial Home Fit GO

ID Funcionalidad Estimacion (dias)
RFO1 Registro e inicio de Sesién de los usuarios 5
RF02 Establecer objetivos de entrenamiento 5
RFO3 Edicidn y visualizacién del usuario 8

RFO4 Proporcionar informacién sobre estado fisico 5
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ID Funcionalidad Estimacion (dias)
RFO5 Edicién y visualizacién de videos de entrenamiento 6
RFO6 Gestion de contenido 10
RFO7 Seleccidn de ejercicios y entrenamientos. 7
RFO8 Busqueda de contenido 6
RF09 Recomendacién de entrenamientos 6
RF10 Realizar seguimiento de progreso de entrenamiento. 10
RF11 Seguimiento de progreso y estadisticas 12
RF12 Calificacion de Entrenamientos y Entrenadores 6
RF13 Recuperacion de Contrasefia 5
RF14 Calculo de IMC 5
RF15 Suscripcion y Acceso a Entrenamientos Especificos 5
RF16 Guardar Ejercicios, Rutinas o Programas de Rutinas 5
RF17 Notificaciones y Recordatorios 2

Nota. En esta tabla se muestra la estimacién que se tomara por cada requerimiento funcional,

mostrando el cédigo, el nombre y la estimacion en dias.

En la Tabla 27, se presenta una estimacion del tiempo necesario para completar cada tarea o

iteracién de manera sucesiva. El tiempo estimado va desde cinco dias hasta un maximo de 12 dias.
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Una vez definida la pila inicial del producto, se avanza a la fase de los Sprints, donde se asigna a
cada funcionalidad mencionada en la pila de Producto Inicial, a los programadores encargados para que

sean desarrolladas dentro de una iteracion. A esta asignacion se le denomina "Sprint Backlog".

Estandares de programacion

El propésito de establecer normas de programacién radica en la busqueda de una mayor calidad
del software. Segun lo indicado por standar)S (2011) las buenas practicas se resumen en los siguientes

puntos:

e Reglas de nominacién y declaracién de funciones y variables.
e Reglas para el uso del espacio en blanco, sangrias.

e Programacion de las practicas y principios.

En la siguiente Tabla 28, se presentan las reglas recomendadas correspondientes a diversos elementos,
con el objetivo de alcanzar un estdndar de programaciéon coherente para el proyecto. Esta tabla ofrece
una referencia clara y concisa de las directrices que se deben seguir para garantizar la consistencia 'y

calidad del cédigo desarrollado.

Tabla 28

Estdndares generales de Codificacion

Elementos Regla Ejemplo

Variables Utiliza nombres descriptivos en

listaUsuarios
camelCase



Elementos

Operadores

Sangria

Declaraciones
simples

Declaraciones
Json simples

Objetos

Archivos

Regla

Espaciar correctamente alrededor
de los operadores.

Usa sangria consistente de 4
espacios.

Una instruccién por linea evita
multiples declaraciones en una
linea.

Utiliza comillas dobles para las
claves y valores en objetos JSON.

Usa literales de objeto para crear
objetos.

Usa nombres de archivos
descriptivos y minusculas,
separados por guiones bajos.
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Ejemplo

constx=y+z;

funtion consultarUsuario(idUser:number)

return idUser;

firstName="John";

"name": "Alice",

"age": 30

const person = { name: "Bob", age: 25};

user_profile.js

Nota. En esta tabla se muestran los estandares de programacion que se van utilizar para la elaboracidn

del proyecto tanto para el entorno mévil como para el entorno web.
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Primera Iteracion

En esta primera iteracién, se desarrollaran las seis primeras funcionalidades especificas
mencionadas en la Pila de Producto Inicial. Por lo tanto, este Sprint tendrd una duracién de 29 dias. La

Tabla 29 proporcionara detalles sobre las funcionalidades que se abordardn en este primer Sprint.

Tabla 29

Funcionalidades del Primer Sprint

ID Funcionalidad Estimacion (dias)
RFO1 Registro e inicio de Sesidn de los usuarios 5
RF02 Establecer objetivos de entrenamiento 5
RFO3 Edicién y visualizacién del perfil del usuario 8
RFO4 Proporcionar informacién sobre estado fisico 5
RFO5 Visualizacién de videos de entrenamiento 6

Nota. En esta tabla se muestran los cddigos, las funcionalidades y estimacidn en dias de los

requerimientos funcionales asignados para el primer Sprint.

Sprint Backlog Primera Iteracion

En la Tabla 30, se especifica el responsable de cada tarea y el tiempo estimado para su

realizacion, teniendo en cuenta el tiempo establecido para cada funcionalidad.



Tabla 30

Sprint Backlog Iteracion 1
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ID Tareas

Responsable

Fecha Finalizacion

1 Generacion de modelo de datos para persona,
profesién, género, entrenador, usuario, especialidad
entrenador, frecuencia ejercicio, objetivos personales,
rol usuario.

2 Creacion del API REST y rutas para registro de usuarios.

3 Disefio de vista de presentacidn para registro

2 Creacion del API REST y rutas para inicio de sesion de
usuarios.

3 Disefio de vista de presentacién para inicio de sesion

4  Generacién de modelo de datos para log_persona.

5 Creacion del API REST y rutas para realizar el CRUD de
usuarios (persona, usuario, entrenador)

6 Disefio de vista para realizar el CRUD de los usuarios y
la informacion correspondiente a cada usuario.

David Antamba

David Antamba

David Antamba

Nicole Tuquerres

Nicole Tuquerres

David Antamba

David Antamba

Nicole Tuquerres

David Antamba

Nicole Tuquerres

19/04/2023

21/04/2023

23/04/2023

25/04/2023

30/04/2023

05/05/2023

10/05/2023

16/05/2023

Nota. En esta tabla se muestra el cddigo, las tareas, responsables y fecha de finalizacidn para resolver

todas las funcionalidades asignadas en el primer Sprint.



Demo Primera Iteracion

En esta sesidn, se presentara una demostracion de la iteracién actual que mostrard los
resultados de la implementacion de las primeras 5 funcionalidades establecidas en el primer Sprint
Backlog. En esta demostracidn se cubrirdn aspectos como el registro e inicio de sesidn, la edicién y

visualizacion del perfil de usuario, asi como la visualizacidn de videos de entrenamientos.

Figura 19

Demo Primera lIteracion, registro usuario
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Nota. En la Figura 19, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno mavil y web sobre el demo

de la primera iteracidn, registro usuario.



Figura 20

Demo Primera lIteracion, registro cliente
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Nota. En la Figura 20, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno mévil y web sobre el demo

de la primera iteracion, registro cliente.



Figura 21

Demo Primera lIteracion, registro entrenador

Pérdida de peso

(] 3-5aflos ¥

L

Ganancia de masa

;Cuentas con
certificaciones?

< PASO 5/8 X < PASO 6/8 x < PASO 7/8 x
¢Cual es tu ¢Cuantos anos tienes ;Cuales la
Especialidada? de experiencia? t >

099

&.

muscular
e - s
uscripcion
O a Basi
ica
©-0 a=d - . $ 099 USD
ertificado N
Crossfit I o w 1mes
Entrenamiento de Entrenamiento
fuerza cardiovascular
Cuentanos mas
sobre ti
Suscripcion
= Entrenamiento About you Pro
Entrenamiento
funcional deportivo $ 446 USD
especifico
6 meses

Suscripcion

Premium
$247USD

3 meses

®

Suscripcion

Golden

$ 7.96 USD

12 meses

Nickname: sdasa
Nombre: sdasa
Apellido: sdasd
Genero: 1 Edad: 1

Correo electrénico:
daantambalagmail com

Usuario creado como: Entrenador

[ Experiencia: 3-5 ]

Suba su Curriculum Vitae o0
.Q‘ Ningun archivo elegido

I Acepto los Terminos y. Condiciones

CANCELAR

) W

Tu cuenta aun
no ha sido Activada

Cuando se active su cuenta
sera notificado por correo

\.

113

Nota. En la Figura 21, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno mévil y web sobre el demo

de la primera iteracion, registro entrenador.
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Figura 22

Demo Primera Iteracion, inicio de sesion.
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Nota. En la Figura 22, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno movil y web sobre el demo

de la primera iteracidn, inicio de sesion.



Figura 23

Demo Primera lIteracion, edicion y visualizacidn de usuario
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Nota. En la Figura 23, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno movil y web sobre el demo

de la primera iteracion, edicidn y visualizacidn de usuario.



Figura 24

Demo Primera Iteracion, edicion y visualizacion de videos de multimedia
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Nota. En la Figura 24, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno mévil y web sobre el demo

de la primera iteracién, videos de multimedia.

Segunda Iteracién

En el segundo Sprint, se considerardn las funcionalidades que siguen a la primera iteracién, las

cuales estan detalladas en la tabla 31. La duracidn total de esta segunda iteracién serd de 29 dias, al

igual que la primera. Las funcionalidades incluidas en esta iteracién estan enfocadas en la vista del

cliente, donde se presentaran los ejercicios, rutinas y programas de rutinas disponibles.
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Tabla 31 Funcionalidades del Segundo Sprint

ID Funcionalidad Estimacion (dias)
RFO6 Gestion de contenido 10

RFO7 Seleccién de ejercicios y entrenamientos. 7

RFO8 Busqueda de contenido 6

RF09 Recomendacién de entrenamientos 6

Nota. En esta tabla se muestra los el cddigo, las funcionalidades y estimacion en dias de los

requerimientos funcionales asignados para el segundo Sprint.

Sprint Backlog Segunda Iteracion

En este Sprint, se procedera a asignar nuevamente las tareas correspondientes a las
funcionalidades definidas en el segundo Sprint, detallando asi el Sprint Backlog de esta iteracién. La
tabla 32 mostrara todas las actividades realizadas, incluyendo la fecha de finalizacién y el responsable de

cada tarea.

Tabla 32 Sprint Backlog Iteracion 2

Fech
ID Tareas Responsable Fc ? ‘s
Finalizacion
1 Generacion de modelo de datos para ejercicio, equipo David Antamba 18/05/2023
requerido, tarea metabdlica equivalente, multimedia,
nivel de dificultad, objetivos musculares, rutinas, .
. Nicole Tuquerres
programa de rutinas.
2 Creacidn del API REST y rutas para realizar el CRUD de David Antamba 21/05/2023

contenido (equipo requerido, objetivo muscular,
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Fech
ID Tareas Responsable ?c -a .,
Finalizacién
ejercicio, multimedia, equipo requerido, tipo de ejercicio, Nicole Tuquerres
rutinas, programa de rutinas.)
3 Disefio de vista de presentacién para realizar el CRUD del  David Antamba 26/05/2023
contenido (equipo requerido, objetivo muscular,
eJe‘rcmo, multimedia, eq.wpo requerido, tipo de ejercicio, Nicole Tuguerres
rutinas, programa de rutinas.)
4 Creacion del API REST y rutas para realizar las consultas David Antamba 28/05/2023
ejercicio, rutinas y programas de rutinas
Nicole Tuquerres
5 Disefio de vista de presentacién para realizar la David Antamba 30/05/2023
visualizacidn de los ejercicios, rutinas y programas de
rutinas disponible en la aplicacidn. Nicole Tuquerres
6 Creacion del API REST y rutas para realizar las consultas David Antamba 03/06/2023
de recomendacién de acuerdo a los objetivos de los
clientes Nicole Tuquerres
7 Implementacion de algoritmo dentro de la visualizacion David Antamba 07/06/2023
de ejercicios, rutinas y programas de rutinas para
recomendar de acuerdo a los objetivos de cada cliente .
Nicole Tuquerres
8 Creacion del algoritmo para realizar filtrado de acuerdo al  David Antamba 14/06/2023

contenido mostrado, para cubrir busqueda.

Nicole Tuquerres

Nota. En esta tabla se muestra el cddigo, las tareas, responsables y fecha de finalizacion para resolver

todas las funcionalidades asignadas en el segundo Sprint.
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Durante esta sesion, se realizard una demostracién de la iteracién actual, donde se presentaran

los resultados de la implementacion de las primeras 4 funcionalidades establecidas en el segundo Sprint

Backlog. La demostracion abarca diversos aspectos, como la gestién de contenido relacionado con

equipos requeridos, objetivos musculares, ejercicios, multimedia, tipos de ejercicio, rutinas y programas

de rutinas. También se mostraran caracteristicas como la recomendacién de entrenamientos, el filtrado

de busqueda de contenidos y la visualizacién de ejercicios, rutinas y programas de rutinas disponibles

para el cliente.

Figura 25

Demo Segunda Iteracion, gestion de contenido
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Nota. En la Figura 25, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno moévil y web sobre el demo

de la segunda iteracion, gestién de contenido.



Figura 26
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Demo Segunda Iteracion, seleccion de ejercicios, rutinas, programa de rutinas y busqueda
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Nota. En la Figura 26, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno movil y web sobre el demo

de la segunda iteracion, seleccién de ejercicios, rutinas, programa de rutinas y busqueda.



Figura 27

Demo Segunda Iteracion, recomendacion de entrenamientos.
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Nota. En la Figura 27, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno moévil y web sobre el demo

de la segunda iteracion, recomendaciéon de entrenamientos.

Tercera Iteracion

Para alcanzar esta iteracion, se consideraran 3 funcionalidades, las cuales requerirdn un tiempo

de 29 dias, al igual que las iteraciones anteriores. Dentro de esta iteracidn, se incluirdn las funciones

necesarias para generar informes o paneles de control (“Dashboard”) para cada cliente. A continuacion,

se detallan estas funcionalidades en la tabla 33.
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Tabla 33

Funcionalidades del Tercer Sprint

ID Funcionalidad Estimacion (dias)
RF10 Realizar seguimiento de progreso de entrenamiento. 10

RF11 Seguimiento de progreso y estadisticas 12

RF12 Calificacion de Entrenamientos y Entrenadores 7

Nota. En esta tabla se muestra el cddigo, las tareas, responsables y fecha de finalizacién para resolver

todas las funcionalidades asignadas en el tercer Sprint.

Sprint Backlog Tercera Iteracion

Durante esta sesidn, se asignard un niumero de 9 tareas para abordar las funcionalidades
especificas mencionadas en el tercer Sprint. En la tabla 34 se describen las actividades y los responsables

asignados a cada una.

Tabla 34

Sprint Backlog Iteracion 3

ID Tareas Responsable Fecha Finalizacion

1 Generacién de modelo de datos para log_ejercicio, David Antamba 19/06/2023
progreso, progreso de cada usuario.

Nicole Tuquerres

2 Creacién del API REST y rutas para realizar el David Antamba 20/06/2023
progreso de entrenamiento por usuario.




127

ID Tareas Responsable Fecha Finalizacién
Nicole Tuquerres
3 Implementacién de disefio de vista para que los David Antamba 24/06/2023
clientes puedan visualizar o dar un seguimiento
sobre los ejercicios, rutinas o programa de rutinas .
. ; k . Nicole Tuquerres
gue estdn realizando o que auln no han sido
finalizadas
4 Generacién de modelo de datos para log progreso David Antamba 28/06/2023
Usuario, log actualizacién de peso y altura.
Nicole Tuquerres
5 Creacion del API REST y rutas para realizar las David Antamba 1/07/2023
consultas el seguimiento de progreso en general,
creacion y visualizacidn para los clientes de .
Nicole Tuquerres
dashboard.
6 Disefio de vista tanto web como movil, parala David Antamba 06/07/2023
presentacion de informe mediante dashboard, una
versién minima en el dispositivo moévil y versién .
Nicole Tuquerres
completa en la plataforma web.
7 Generacién de modelo de datos para comentarios David Antamba 08/07/2023
de ejercicios y comentarios de entrenadores.
Nicole Tuquerres
8 Creacion del API REST y rutas para realizar las CRUD  David Antamba 11/07/2023
de comentarios de ejercicios y comentarios de
entrenadores. Nicole Tuquerres
9 Disefio de vista de presentacién para hacer David Antamba 13/07/2023

comentarios a los ejercicios o a los entrenadores
gue estdn en la aplicacion.

Nicole Tuquerres

Nota. En esta tabla se muestra el cédigo, las tareas, responsables y fecha de finalizacién para resolver

todas las funcionalidades asignadas en el tercer Sprint.



128
Demo Tercera Iteracion

A continuacion, en la Figura 28, se presenta la demostracidn de los resultados obtenidos tras

finalizar el tercer Sprint planificado para el desarrollo de la aplicacién Home Fit Go.

Figura 28
Demo tercera Iteracion, sequimiento de progreso de entrenamiento.
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Nota. En la Figura 28, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno movil y web sobre el demo

de la tercera iteracién, seguimiento de progreso de entrenamiento.
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Figura 29

Demo tercera Iteracion, Seguimiento de progreso y estadisticas.
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Nota. En la Figura 29, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno moévil y web sobre el demo

de la tercera iteracién, seguimiento de progreso y estadisticas.
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Figura 30

Demo tercera Iteracion, Calificacion de Entrenamientos y Entrenadores

Lisbeth Tuquerres

Q
= Comentarios

"y 1.8 8 8 & ¢ ‘

3
)
® 0
©c L
e P
K
00
-~

> L ENVIAR

' - ( CANCELAR

'ttut .onu

Nota. En la Figura 30, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno maévil y web sobre el demo

de la cuarta iteracién, calificacién de Entrenamientos y Entrenadores.

Cuarta Iteracion

Para esta Ultima iteracidn, se abordaran las 5 funcionalidades restantes. A diferencia de las
anteriores 3 iteraciones, esta etapa requerira 22 dias, debido a que estas funcionalidades utilizaran
informacidén previamente procesada y almacenada para cada cliente. Las funcionalidades incluidas en
esta iteracién se centran en la recuperacién segura de contrasefia, el calculo del indice de masa corporal

(IMC) mostrado en el "Dashboard", la suscripcion o contratacion de entrenadores para acceder a
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ejercicios, la capacidad de guardar entrenamientos para uso futuro, y finalmente, la notificacién y

recomendacion a cada usuario.

Es importante mencionar que estas funcionalidades representan la culminacion del desarrollo
de la aplicacién HomeFitGo y contribuyen a su completo funcionamiento, brindando una experiencia

Optima y segura para los usuarios

Tabla 35

Funcionalidades del Cuarto Sprint

ID Funcionalidad Estimacion (dias)
RF13 Recuperacion de Contraseiia 5
RF14 Calculo de IMC 5
RF15 Suscripcion y Acceso a Entrenamientos Especificos 5
RF16 Guardar Ejercicios, Rutinas o Programas de Rutinas 5
RF17 Notificaciones y Recordatorios 2

Nota. En esta tabla se muestran los cédigos, las funcionalidades y estimacién en dias de los

requerimientos funcionales asignados para el cuarto Sprint.

Sprint Backlog Cuarta Iteracion

La planificacidn de tareas para este Ultimo Sprint se presentara en la tabla 36. Estas tareas son
fundamentales para la finalizacion de las funcionalidades necesarias y, en ultima instancia, para concluir

el desarrollo de la aplicacién y la plataforma web en su totalidad.



Tabla 36

Sprint Backlog Iteracion 4
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ID Tareas Responsable Fecha Finalizacién
1 Generacién de modelo de datos para David Antamba 14/07/2023
recovery_hash.
Nicole Tuquerres
2 Creacion del API REST y rutas para realizar David Antamba 16/07/2023
la funcionalidad de recuperacion de
contrasena. Nicole Tuquerres
3 Disefio de vista de presentacién para que  David Antamba 18/07/2023
los clientes que hayan olvidado la
contrasefia puedan recuperar de forma Nicole Tuguerres
segura.
4 Creacion del API REST y rutas para realizar  David Antamba 21/07/2023
las consultas de informacion basica de
cada usuario Nicole Tuquerres
5 Disefio de vista de presentacién para David Antamba 23/07/2023
realizar la visualizacion dentro del informe
o dashboard, el calculo IMC, e interpretar .
R Nicole Tuquerres
para el usuario final en este caso el
cliente.
6 Generacién de modelo de datos para David Antamba 24/07/2023
contratacion o suscripcion de entrenador.
Nicole Tuquerres
7 Creacion del API REST y rutas para realizar  David Antamba 26/07/2023

CRUD en cuanto al proceso de
contratacidn de entrenador por parte de
clientes.

Nicole Tuquerres
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ID Tareas Responsable Fecha Finalizacién
8 Disefio de vista de presentacién para David Antamba 28/07/2023
realizar suscripcién a los entrenadores
especificos y acceder a entrenamientos Nicole Tuquerres
personalizados, interfaz tanto para el
cliente como un para los entrenadores.
9 Generacién de modelo de datos para David Antamba 29/07/2023
marcador de ejercicios, rutinas, programa
de rutinas, objetivos musculares, Nicole Tuquerres
objetivos personales.
10 Creacion del API REST y rutas para realizar  David Antamba 31/07/2023
visualizacion o edicidon de marcador de
ejercicios, rutinas, programa de rutinas, Nicole Tuguerres
objetivos musculares, objetivos
personales.
11 Disefio de vista de presentacion para David Antamba 02/07/2023
realizar marcador de ejercicios, rutinas,
programa de rutinas, objetivos Nicole Tuquerres
musculares, objetivos personales.
12 Creacion del algoritmo para realizar David Antamba 04/07/2023

notificaciones y recordatorios, para el
usuario final.

Nicole Tuquerres

Nota. En esta tabla se muestra el cddigo, las tareas, responsables y fecha de finalizacidn para resolver

todas las funcionalidades asignadas en el cuarto Sprint.

Demo Cuarta Iteracion

En la cuarta iteracion, el sistema ha alcanzado su desarrollo completo, con todas las opciones y

funcionalidades disponibles, tanto para el cliente, que abarca la visualizacién de rutinas, ejercicios,

programas de rutinas e informes en las plataformas web y movil. La Figura 31, presentada a

continuacién, ilustra el funcionamiento de las Ultimas incorporaciones realizadas en HomeFitGo.
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En esta fase, la aplicacidon ha logrado su estado mas avanzado y se encuentran disponibles todas

las caracteristicas planeadas para satisfacer las necesidades de los usuarios.

Figura 31

Demo cuarta Iteracion, Recuperacion de Contrasefia

¢Has olvidado tu Ingresar Codigo

contrasena?

Bienvenido a

Home Fit Go pedritolisboa

El correo asociado es
daantamba@gmail.com

Recuperar

¢No recibiste el codigo?

Reenviar Codigo

INGRESAR

= Promociones GLUGES Sc
Principal

davidalexant.. (E0) Cédigo de verificacion de HomeFitGo I0E3 -
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Seguridad
Cambiar la Contrasefia
Ingrese Contrasefa:

Confirmar Contrasefia:

Ingrese Contrasena ©

Rercuerda que debe tener:
* + 8 caracteres

* +1simbolo

* + 1mayuscula

¢ + 1numero

CANCELAR GUARDAR

Nota. En la Figura 31, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno moévil y web sobre el demo

de la cuarta iteracién, recuperacion de contrasefia.
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Figura 32

Demo cuarta Iteracion, Cdlculo de IMC

informe

Peso Actual

Peso max.

Altura

Nota. En la Figura 32, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno moévil y web sobre el demo

de la cuarta iteracién, cédlculo de IMC.
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Demo cuarta Iteracion, Suscripcion y Acceso a Entrenamientos Especificos

o
Personalizado
ejercicio
19 de Ejercicios

para Empezar tu
Entrenamietno

rutinas
- & - Mas de 6 Rutinas
l# ;‘ : paraTi
prog. de rutinas
- - Mas de 4 Sesiones

: | de Rutinas

encontrar un
entrenador

Ejercicio

Acerca de

Hola 1

Especialidad

&

Pérdida de peso

Rutinas de Iniciacion

Sofia Vergara

&

Entrenamiento
cardiovascular

i

Entre:
fur

Sofia Vergara

' i I
| 1] — . » -
| \
Y -
Quema Calorias Total Quema Calor

>;JJ
[N

Suscripcién
Premium

Suscrip

Pr¢

Suscripcion
Basica

$

SELECCIONE UN PLAN




Tarifa
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Especialidad
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12.99
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Nota. En la Figura 33, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno moévil y web sobre el demo

de la cuarta iteracién, Suscripcién y Acceso a Entrenamientos Especificos.
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Figura 34

Demo cuarta Iteracion, Guardar Ejercicios, Rutinas o Programas de Rutinas

entre

Pedro Lisboa ¢

Saltos de
estaticos

Energia en
Movimiento

Conocer mas
Energia en

& £ ¥ . l i ez Movimiento
: cu‘ : ici
tain eli Saltos de cuer Estiram

bers da estatic

Nota. En la Figura 34, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno mévil y web sobre el demo

de la cuarta iteracién, guardar Ejercicios, Rutinas o Programas de Rutinas.
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Figura 35

Demo cuarta Iteracion, Notificaciones y Recordatorios

16:32

mar, 25 de jul
e @ &3 e 0
Control Salida multimedia

HomeFitGo

jHora de ponerte en movimiento!
Abre n

Nota. En la Figura 35, se visualiza todas las capturas realizadas en el entorno moévil y web sobre el demo

de la cuarta iteracién, Notificaciones y Recordatorios.
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Capitulo VI: Pruebas e interpretacion de resultados.

Una vez culminado el desarrollo de la plataforma web y el aplicativo de entrenamiento virtual
“HomeFit GO”, se llevd a cabo la ejecucion de pruebas e interpretacion de resultados, con el objetivo de
garantizar el correcto funcionamiento en funcién de los requisitos previamente establecidos. Las
pruebas abarcan caracteristicas importantes como el rendimiento, la velocidad y la usabilidad de ambos

sistemas, lo que permitié una evaluacion completa de la aplicacién “HomeFit GO”, en produccién.

Aplicacion WEB “HomeFit GO”

Pruebas de rendimiento

Para realizar las pruebas, se ha empleado como infraestructura de servicio en la nube (laaS) a
Google Cloud, en este contexto. La aplicacidn se halla alojada en una instancia especifica, dando lugar a
una direccidn IP publica mediante focalizar la evaluacién en el entorno web, se usaron dos herramientas
de libre acceso para medir el desempefio de |la plataforma en linea. Este proceso contribuira al analisis

exhaustivo de la eficacia de la plataforma web en estudio en un ambiente controlado y predecible.

Como fase inicial de evaluacién, se empled la herramienta denominada Pingdom, la cual habilita
la generacién de un informe que engloba métricas cruciales con el desempefio de la aplicacidn. Luego de
completar este analisis, se obtuvieron los resultados representados en la Figura 36. Especificamente, se
alcanzé un grado de rendimiento (Performance grade) de 92 sobre 100, un tiempo de carga (load time)

de 535 ms, un peso de pagina de 631.2KB, y adicional se menciona el nUmero de solicitudes que tiene.



Figura 36

Resultados generados por Pingdom

Your Results: ¥ DOWNIGAD HAR

Performance grade

] 92
Tu entrenador
Load time
Home Fit G
e 535 ms

t*1 SHARE RESULT

Page size

631.2 KB

Requests

11
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Nota: En la figura 36 se muestra los resultados de rendimiento del sitio web en la herramienta Pingdom

Basandonos en los resultados previamente adquiridos, se procedio a ejecutar pruebas en otra

herramienta PageSpeed Insight, disefiada por Google. Esta herramienta ofrece la capacidad de evaluar

el rendimiento de la aplicaciéon, proporcionando un informe que detalla los problemas identificados.

Dentro del informe de esta herramienta, se registré un nivel de rendimiento de 98 sobre 100. Este

puntaje resalta la calidad y eficiencia del funcionamiento de la aplicacidn bajo analisis, las métricas que

se toman en cuenta para generar ese promedio son:

El tiempo de demora en aparecer la primera imagen, 0.8 s

e Eltiempo de bloqueo total, dando contexto a cuanto tiempo permanece bloquean ante su

primera interaccién, Oms

e Elindice de velocidad para visualizar todo el contenido de la web, 0.8s

e Eltiempo de progreso de presentacion visual del elemento mas grande, 0.9s.

e Modificaciones o ajustes realizados en el disefio visual a lo largo del tiempo, 0.004.
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Figura 37

Resultados generados por PageSpeed Insight.

o8 S

Tuentrenador

s 5 personal virtual
Rendimiento

Los valores son estimaciones y pueden variar. La puntuacion del
rendimiento se calcula directamente a partir de estas métricas. Ver

calculadora Home Fit Go
A 0-49 50-89 @® 90-100
METRICAS Ampliar vista
® First Contentful Paint @® Renderizado del mayor elemento con contenido
0,8s 09s
@ Total Blocking Time @ Cambios de disefio acumulados
0 ms 0.004

® Speed Index

0,8s

Nota: En la figura 37 se muestra los resultados de rendimiento del sitio web en la herramienta

PageSpeed Insight

Después de completar las pruebas de rendimiento, calidad y usabilidad en las plataformas movil

y web, se obtuvieron los siguientes que seran analizados e interpretados a continuacion.

Pruebas de Calidad

Dentro de estas pruebas en entorno web de nuestro proyecto, se incluird también el empleo de
PageSpeed Insights. Esta herramienta tiene la capacidad para evaluar tanto la accesibilidad, y
optimizacidn para motores de busqueda (SEQ), estos aspectos determinan la calidad de experiencia del

usuario final de nuestro entorno web, en la Figura 38, se visualiza los resultados de la herramienta.
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Figura 38

Informe bdsico generado por PageSpeed Insight.

Informe del 10 ago 2023, 11:20:01

http://34.28.42.236/ ‘

D Movil O Ordenador

=. Descubre lo que experimentan tus usuarios reales @ No hay datos

Rendimiento Accesibilidad Practicas SEQ
recomendadas

Nota: En la figura 38 se muestra los resultados de las pruebas de calidad del sitio web en la herramienta

PageSpeed Insight.
Interpretacion de resultados

La evaluacién de rendimiento mediante Pingdom generd un informe detallado con métricas
clave sobre el desempefio de la aplicacidn. En esta evaluacién, la pagina web recibié una calificacién de
92 sobre 100 esta puntuacion demuestra la eficacia sélida y la capacidad de respuesta eficiente de la
plataforma. Ademas, el tiempo de carga de la plataforma de sélo 535 milisegundos (ms) demostré su
capacidad para cargar y presentar contenido de forma inmediata. En términos técnicos, el tamafo total
de la pagina fue de 631.2 kilobytes, aunque este valor se considera moderado, muestra cuantos datos se
transfieren al usuario en una sola carga de pagina. En términos de la cantidad de solicitudes realizadas
se registraron 11, siendo el valor que le toma al navegador el cargar todos los recursos como imdagenes,

scripts y archivos. Un nimero menor de solicitudes aumenta los tiempos de carga y respuesta.
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Otra de las herramientas empleadas fue PageSpeed Insight mostrando un rendimiento répido y
eficiente de la aplicacidn evaluada, en base a las métricas individuales se destaca la agilidad de la
aplicacion ya que la primera imagen se carga en solo 0,8 segundos, eliminando la espera inicial y
mejorando la experiencia visual, el tiempo total de bloqueo es de 0 ms garantizando una interaccion
inmediata entre el usuario y la aplicacién. Con un tiempo de visualizacién de todo el contenido de 0,8

segundos, asegurando una carga rapida y un acceso fluido al contenido completo.

En cuanto a las métricas de calidad del sitio, indica un alto nivel de rendimiento del 98/100,
reflejando una rapida carga de la pagina y una respuesta agil, en cuanto a la accesibilidad el puntaje de
93/100 sefiala la facilidad de acceder y utilizar la plataforma para personas con limitaciones, siendo un
sitio inclusivo. Para las practicas recomendadas el valor de 73/100 evalia que se siguen las mejores
practicas de desarrollo, pero puede realizarse mejoras para cumplir con estandares recomendadas y
finalmente en la métrica SEO la pagina tiene un puntaje 6ptimo de 91/100 que ayuda a la visibilidad y la

posicién en los resultados de busqueda.

Estos resultados en conjunto demuestran no solo un rendimiento rapido y sdlido, sino también
una capacidad efectiva para administrar y distribuir contenido a los usuarios, siendo una plataforma que

funciona correctamente con la capacidad de brindar una experiencia de alta calidad.

Aplicacion movil “HomeFit GO”

Pruebas de rendimiento

Por otro lado, al dirigir nuestras evaluaciones hacia el desempefio de la aplicacion mdvil en el
entorno de Android, hemos seleccionado dos herramientas esenciales. La primera de ellas, Android

Profiler, esta herramienta es ampliamente reconocida por que brinda informacién detallada acerca del
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rendimiento de la aplicacién Android mientras esta se encuentra en ejecucion en un dispositivo Android.
Al mismo tiempo, Android Profiler facilita la identificacién de posibles problematicas y, en el caso de ser

necesario, ofrece la posibilidad de optimizar el rendimiento de la aplicacion.

En la Figura 39, se muestra 3 diferentes perspectivas, las cuales son:

e CPU, Esta perspectiva es esencial para identificar el porcentaje de tiempo que cada hilo de
ejecucién dedica al procesador central (CPU). Este analisis contribuye a detectar cuellos de
botella y dreas de excesivo consumo de recursos en la aplicacion. mas detalles en la Figura 31.

e Memoria, desvela el proceso de asignacidn y liberacién de memoria en la aplicacién, con esta
informacion, se logra identificar fugas de memoria y se verifica la eficiencia en la ejecucién de
funciones, mds detalles en la Figura 32

e Energia, este enfoque permite una comprension exhaustiva de como el uso de recursos impacta
el consumo de energia en el dispositivo, resulta crucial para optimizar la aplicacion y reducir al
minimo el gasto de bateria.

e Network, esta perspectiva da informacion de los patrones que es esencial para comprender el

comportamiento de la aplicacion en linea y su interaccion con los servicios en red, api.
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Figura 39

Resultados generados por Android Profiler

Nota: En la figura 39 con la herramienta Android Profiler se muestra el rendimiento de la app

Se presenta un desglose especifico de que la aplicacion ocupa un 4% del total de aplicaciones en
uso. Este andlisis se hizo considerando una prueba en un dispositivo con 64 GB y una memoria RAM de 4
GB. Los resultados obtenidos brindan una percepcion clara de la eficiente asignacion de recursos por

parte de nuestra aplicacién en el contexto de este entorno particular.

Figura 40

Resultados de la perspectiva CPU generados por Android Profiler

Nota: En la figura 40 con la herramienta Android Profiler se muestra el rendimiento CPU de la app
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A continuacion, en la Figura 41, se presenta que la aplicacidn logra alcanzar un pico de
ocupacion de memoria de 107.6 MB en el transcurso de su funcionamiento. Este dato concreto arroja

luz sobre la gestidn de recursos de la aplicacion mientras los usuarios interactdan con ella.

Figura 41

Resultados de la perspectiva Memoria generados por Android Profiler

Nota: En la figura 41 con la herramienta Android Profiler se muestra el rendimiento Memoria de la app

Finalmente, dentro de Network la herramienta de Android Profiler, se identificaron los puntos
criticos en términos de requerimientos de red dentro de nuestra aplicaciéon. Se determiné que la
demanda m3s significativa de recursos de red ocurre cuando un usuario intenta visualizar un video,
donde se observa un pico que indica que, en ese momento, la peticién de video por parte de nuestra

aplicacidn alcanza una tasa de transferencia de 1.7 MB/s.
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Figura 42

Resultados de la perspectiva Network generados por Android Profiler

Nota: En la figura 42 con la herramienta Android Profiler se muestra el rendimiento Network de la app

Ademads de esta situacion puntual, es relevante sefialar que el resto de los requerimientos de

recepcién o envio de datos dentro de nuestra aplicacion se mantienen en niveles relativamente bajos.

La ultima herramienta utilizada en este proyecto para realizar pruebas a nuestra aplicacion
movil es Apache JMeter. Esta herramienta es de gran utilidad, proporciona informacién valiosa sobre el
rendimiento de la aplicacién bajo condiciones de carga. Los siguientes informes se generaron siguiendo

el recorrido de un usuario cliente, y los resultados obtenidos se presentaran a continuacion.

En la Figura 43, se puede visualizar los siguientes puntos clave que son:

e Etiqueta (Label), esta seccidn exhibe el nombre del elemento sometido a prueba, como
solicitudes o puntos finales especificos.

e Muestras (Samples), indica la cantidad de solicitudes realizadas para cada una de las etiquetas.
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Promedio (Average), representa el tiempo promedio necesario para completar una solicitud. Se
basa en el promedio, que también abarca el tiempo maximo y minimo empleado para llevar a
cabo la solicitud. Ademas, se brinda informacién sobre |la desviacién estandar.

Error, donde se refleja el porcentaje de errores que la aplicacién experimentd al gestionar la
solicitud en el tiempo especificado.

Rendimiento (Throughput), da referencia a la cantidad de unidades de trabajo que se concluyen
en una unidad de tiempo determinada. Se emplea para medir la cantidad de solicitudes que el
dispositivo puede manejar por segundo.

Receptor (Receiver) KB/sec, Enviados (Sent) KB/sec y Promedio (Average) Bytes, estos tres
ultimos puntos indican, en términos numéricos, la cantidad de recursos de red utilizados para
generar ese punto ya sea en forma de datos enviados o recibidos. El dltimo punto, Avg. Bytes,

proporciona un promedio de la cantidad de bytes empleados para cada etiqueta.
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Figura 43

Informe Resumido generados por Apache JMeter

Nota: En la figura 43 se detalla el informe Summary Report con cada una de las solicitudes y sus

resultados segln cada métrica de la app.

En la Figura 44, se presenta un informe que difiere del reporte anterior al aiadir informacion

adicional. Este nuevo informe exhibe dos aspectos clave: la latencia y el estado.

e latencia (Latency), este valor indica el tiempo transcurrido entre el envio de una solicitud y la

recepcion de la primera respuesta.
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e Estado (Status), esta seccién determina si la solicitud realizada a la aplicacién en un momento
especifico esta activa y operativa, o si, por el contrario, se encuentra en un estado incorrecto o

de error.

Figura 44

Informe resultados en tabla generados por Apache JMeter
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Nota: En la figura 44 se detalla el informe View Results in Table con cada una de las solicitudes y sus

resultados seglin cada métrica de la app.
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Pruebas de Usabilidad

En este contexto, hemos optado por la aplicacién de la herramienta System Usability Scale
(SUS). Esta eleccidn se sustenta en su capacidad para evaluar de manera efectiva la percepcién general
de usabilidad y satisfaccién del usuario con respecto a la aplicacién en cuestidn. La escala SUS, que se
valora en un rango de 0 a 100 puntos, se presenta como un recurso idoneo para medir estos aspectos

fundamentales desde la perspectiva de los usuarios.

En la tabla 37, se resume los resultados obtenidos.

Tabla 37

Resultados del cuestionario SUS

Preguntas Promedio
1 Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia 4,62
2 Encontré el sistema innecesariamente complejo. 2,15
3 Pensé que el sistema era facil de usar 4,15

Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder

4 . . 1,92
utilizar este sistema.

5 Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban 462
bien integradas. !

6 Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema. 2,00

7 Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar 469

este sistema muy rapidamente.




155

Preguntas Promedio
8 Encontré el sistema muy complicado de usar 2,08
9 Me senti muy seguro al usar el sistema. 4,69

Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder ponerme

10 .
en marcha con este sistema.

2,38

TOTAL 81

Nota: En la tabla 37 se muestra las 10 preguntas del cuestionario SUS, el resultado promedio

y el valor total

Interpretacion de resultados

En el analisis de rendimiento enfocado en la aplicacién mévil Android, se utilizaron herramientas
clave para evaluar su operacion y eficacia. La primera herramienta, Android Profiler, despliega un
informe minucioso del rendimiento en tiempo real, lo que posibilita la identificacién de problemas
potenciales y, en caso necesario, la optimizacion de la aplicacion. Los resultados obtenidos reflejan una
asignacion de recursos eficiente en esta situacién especifica. En la perspectiva de Network, se observa
qgue la mayor demanda de recursos de red se presenta al reproducir videos ya que depende del tipo de
archivos de video o su tamafio. Todos estos resultados permiten tener una comprensién profunda del
rendimiento de la aplicacién en el entorno Android, identificando areas de optimizacién y destacando su

capacidad para gestionar recursos y brindar una experiencia eficiente a los usuarios.

Una de las herramientas de gran utilidad utilizadas en este proyecto es Apache JMeter, que ha
permitido evaluar y mejorar el rendimiento de nuestra aplicacion mévil mediante pruebas controladas.

Se llevaron a cabo pruebas con 5 hilos que simulan el ingreso simultaneo de 5 usuarios, generando un
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escenario realista. Los resultados obtenidos se han analizado utilizando dos componentes especificos de
la herramienta: Summary Report y View Results in Table. Estos informes detallados se encuentran

reflejados en las figuras 43 y 44.

En la figura 43, el informe Summary Report muestra una descripcidn detallada de los
componentes sometidos a prueba y sus puntos especificos. Se ejecutaron un total de 5 solicitudes con
un tiempo promedio de 115 ms para completar cada solicitud. En el caso de archivos como videos o
imagenes, el tiempo aumenta a 452 ms esto se debe a que estos archivos suelen ser mas pesados y
requieren mas tiempo para ser transferidos y procesados. Cabe destacar que el campo de Error% se
encuentra en 0,00% para cada etiqueta, indicando que no se registraron errores durante estas pruebas,
siendo un indicador positivo de la robustez y la estabilidad de la aplicacién bajo esta carga de usuarios

simulada.

La herramienta "View Results in Table," tal como se presenta en la figura 44, provee informacion
detallada acerca de cada solicitud realizada durante las pruebas. En esta vista, se presentan datos
cruciales como los tiempos de respuesta, tamafos de datos y la latencia. Mediante cada punto de
referencia, se permite un andlisis minucioso de cada solicitud, brindando insights valiosos sobre el
rendimiento de la aplicacidn. En base a cada punto de referencia se puede ver el tiempo de inicio de
cada muestra, el nimero de bytes transferidos durante la solicitud y el nivel de latencia donde el tiempo
promedio es de 143 ms indicando una respuesta rapida de la aplicacién. Adicionalmente, se verifica el
estado de cada componente, constatando que las solicitudes se han completado exitosamente siendo

un indicador positivo del rendimiento y la estabilidad de la aplicacion

El resultado obtenido mediante la aplicacién de la herramienta SUS en el contexto de las

pruebas de usabilidad se establecié en 81 puntos, convirtiéndose en el percentil de 90 - 95. De acuerdo
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con los criterios de evaluacidn estipulados por la escala SUS, esta calificacién refleja la percepcién
general de usabilidad y satisfaccién por parte de los usuarios. En consecuencia, se considera que la
aplicacion Home Fit Go es un sistema Aceptable o de calificacién de grado A. Esta conclusion abarca

tanto a los usuarios que interacttan con la aplicacidn en calidad de clientes como a los entrenadores.
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Capitulo VII: Conclusiones y Recomendaciones.

Conclusiones

b)

c)

d)

f)

La revision sistematica efectuada proporciond una visién completa y actualizada de los enfoques
y estrategias empleados en entrenadores personales virtuales como la implementacidn de
técnicas de cambio de comportamiento, las caracteristicas y funcionalidades para creacion de
plataformas web y moéviles para la gestién de entrenamientos, y la categorizacién de
aplicaciones segun sus propdsitos.

En entornos mdviles, durante la fase de implementacion y despliegue, es crucial considerar
aspectos como la escalabilidad, disponibilidad y compatibilidad con diversos dispositivos y
sistemas operativos.

El desarrollo de un entrenador personal virtual mediante tecnologias web y la plataforma
Android ha resultado ser una soluciéon para atajar la problematica arraigada de la inactividad
fisica y fomentar un estilo de vida saludable.

La aplicacion "HomeFitGO" ha sido disefiada con una planificacién meticulosa, persiguiendo la
meta de conferir una experiencia personalizada y de accesibilidad inherente para los usuarios,
facultandolos monitorizar y retomar sus rutinas de ejercicio de manera efectiva.

La integracion de tecnologias como lonic, Framework, Angular y Laravel ha posibilitado la
creacién de una interfaz de usuario intuitiva y atractiva, adaptada a dispositivos moviles,
proporcionando una experiencia fluida y gratificante.

La implementacion de una base de datos integrada en el sistema asegura la gestion y el
almacenamiento seguro de la informacidn, salvaguardando la privacidad y confidencialidad de

los datos sensibles de los usuarios.
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La adopcién de metodologias agiles, como Scrum, ha permitido un enfoque progresivo e
interactivo en el desarrollo del sistema, satisfaciendo de manera rdpida los objetivos
establecidos y ajustandose a las restricciones de tiempo y recursos.

"HomeFitGO" ha demostrado ser eficaz para incentivar a los usuarios a incrementar su actividad
fisica y supervisar su avance, ofreciendo una experiencia personalizada y adecuada a las
necesidades individuales de cada usuario.

La colaboracion con profesionales en fitness ha enriquecido los entrenamientos de la
plataforma, proporcionando orientacién y seguimiento adicional a los usuarios en sus rutinas de
ejercicio.

La aplicacion "HomeFitGO" tiene un notable potencial de expansion, con oportunidades de
colaboracidn con otros actores en el ambito del fitness y la salud, asi como la posibilidad de

explorar nuevas tecnologias emergentes para mejorar la experiencia del usuario.

Recomendaciones

a)

b)

c)

Realizar un analisis exhaustivo de las necesidades y expectativas de los usuarios antes de
comenzar el desarrollo del sistema, puede ayudar a asegurarse de que las funcionalidades y
caracteristicas se ajusten a sus requerimientos y definir un alcance del proyecto.

La conformacion de un equipo multidisciplinario que englobe especialistas en desarrollo web,
creacién de aplicaciones moviles, disefio de interfaces de usuario, y profesionales en los ambitos
de la salud y el fitness, es esencial para garantizar una implementacién integral y exitosa del
sistema.

La adopcién de metodologias agiles, como Scrum, facilita una gestidn eficiente y adaptable del
proyecto, permitiendo entregas periddicas de incrementos funcionales, lo que resulta altamente

beneficioso.
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d) Realizar pruebas continuas de usabilidad y rendimiento tanto en la aplicacion mévil como en la
plataforma web, constituye un proceso vital para identificar y rectificar posibles inconvenientes,
asegurando asi una experiencia de usuario dptima.

e) En el caso de trabajar con sistemas que gestionan datos sensibles, es imperativo implementar
medidas de seguridad sélidas que protejan la privacidad y confidencialidad, como el uso de
cifrado de datos y autenticacion segura.

f) Establecer un proceso de retroalimentacidén y mejora continua, recopilando comentarios y
sugerencias de los usuarios para identificar areas de mejora y nuevas funcionalidades que

puedan agregar valor al sistema.

Trabajo Futuro

Para la mejora del sistema de HomeFitGo, tanto en su version mévil como web, se propone la
integracioén de inteligencia artificial. Esto permitiria no solamente a los entrenadores crear rutinas de
ejercicio, sino también emplear un sistema de recomendaciones basado en inteligencia artificial para
generar entrenamientos de forma automatica. Este enfoque se basaria en perfiles similares, ademas de
entrenar progresivamente al modelo para disefiar entrenamientos alin mas personalizados para cada

usuario.

Por ultimo, seria posible incorporar una comunidad dentro de la plataforma mavil, con el
propdsito de reunir a individuos que comparten objetivos similares. Esta comunidad no sdlo
proporcionaria la oportunidad de conectar con personas que tienen metas parecidas, sino que también
ofrecer recetas y ejercicios. Esto permitiria a los usuarios mantenerse motivados y acceder a diferentes

alternativas para alcanzar sus objetivos de estilo de vida.
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