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Disefio y desarrollo de un prototipo de una aplicacion maévil de gestion empresarial para
centro de actividad fisica (FITNESS) en la ciudad de Biblian.

Johnatan Sebastian Zhumi Jerez — Paul Fernando Chérrez Vintimilla

Universidad Catélica de Cuenca — johnatan.zhumi.16@est.ucacue.edu.ec

RESUMEN

En la era actual, el avance tecnologico es fundamental para la competitividad empresarial. Las
aplicaciones mdviles han transformado la interaccion entre negocios y clientes, buscando
aumentar ventas, fidelizar clientes y mejorar servicios. En Biblin, Ecuador, centros de
actividad fisica tradicionales han reconocido la necesidad de adaptarse y mejorar. Se plantea el
disefio y desarrollo de una aplicacion movil para optimizar la gestion de servicios. La
metodologia empleada incluye andlisis descriptivos, deductivos e inductivos, junto con
SCRUM. Se seleccion6 el gimnasio mediante muestreo aleatorio y se aplicaron entrevistas y
encuestas. El equipo administrativo mostrd interés en la aplicacion, que les proporcion6
informacidn en tiempo real y facilito la gestion. SCRUM asegur6 el cumplimiento de metas.
El personal administrativo estd dispuesto a usar la aplicacion para mejorar la gestion. Los
usuarios muestran curiosidad, aunque algunos tienen reservas debido al desconocimiento
tecnoldgico, pero estan abiertos a experimentar gradualmente. El prototipo de la aplicacion
integra rutinas de trabajo y horarios, resultado de una investigacion rigurosa y aplicacion de
SCRUM, evitando comprometer la calidad por rapidez en el desarrollo. En resumen, la
aplicacion movil desarrollada representa un paso importante hacia la modernizacion y mejora

de los servicios ofrecidos por los centros de actividad fisica en la region.

Palabra clave: Metodologia, Aplicacion movil, SCRUM, Fitness.
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Design and Development of a Prototype of a Mobile Business Management Application
for a Fitness Center (FITNESS) in the city of Biblian

Johnatan Sebastian Zhumi Jerez — Paul Fernando Chérrez

Vintimilla Catholic University of Cuenca— johnatan.zhumi.16@est.ucacue.edu.ec

ABSTRACT

In the current era, technological advancement is essential for business competitiveness. Mobile
applications have transformed the interaction between businesses and customers, aiming to
increase sales, build customer loyalty, and improve services. In Biblian, Ecuador, traditional
fitness centers have recognized the need to adapt and improve. The design and development of
a mobile application to optimize service management is proposed. The methodology includes
descriptive, deductive, and inductive analysis, along with the SCRUM framework. A gym was
selected using random sampling, and interviews and surveys were conducted. The
administrative team showed interest in the application, which provided them with real-time
information and facilitated management. SCRUM ensured goal fulfillment. The administrative
staff is willing to use the application to improve management. Users exhibit curiosity, though
some have reservations due to technological unfamiliarity, yet remain open to gradual
experimentation. The application prototype incorporates workout routines and schedules,
stemming from rigorous research and SCRUM implementation without compromising quality
due to rapid development. In summary, the developed mobile application represents a
significant step towards modernizing and enhancing the services offered by fitness centers in

the region.

Keyword: Methodology, Mobile Application, SCRUM, Fitness.
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1. PROPUESTA

1.1. Titulo
Disefio y desarrollo del prototipo de una aplicacién mavil para la planificacién y organizacion

en centros de actividad fisica (Fitness), Biblian, Ecuador.

1.2. Tipo de propuesta/alcance

Como objetivo principal se realizara el disefio y desarrollo del prototipo de una aplicacion
movil para la planificacion y organizacidn en centros de actividad fisica (Fitness), Biblian
Ecuador, cuya meta fundamental es la de optimizar las necesidades gerenciales y
administrativas en la empresa, asi como la de los clientes que hacen actividad fisica en este
centro de entrenamiento y preparacion. EI mismo surge como una solucién inmediata en el que,
el tiempo no sea limitante en los procesos de planificacion y organizacion gerencial y
administrativa, garantizando un mayor rendimiento dentro de las instalaciones y generando a
su vez un ambiente de confort (notificaciones, horarios, planificacion de rutinas) para todos los

que alli interactdan.

1.3. Sintesis

Actualmente existe la posibilidad de potenciar cualquier negocio a través del uso de tecnologias
moviles y aplicaciones, de ahi que, el proyecto propone desarrollar una app para la comunidad
del centro de actividad fisica, que facilite los accesos a una serie de servicios como horarios de
entrenamientos, reuniones, agendas culturales y deportivas entre otras. Esta App tendré un
enfoque corporativo, buscando garantizar la fluidez al momento de obtener informacion y
apoyo en funcién de la demanda. Por un lado, en lo administrativo y gerencial se podra manejar
una serie de datos de los consumidores y de sus preferencias, acelerando asi la toma de

decisiones para ofrecer servicios y originando nuevos servicios.
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1.4. Descripcion del problema

Uno de los objetivos fundamentales en la practica de actividades deportivas es garantizar y
mantener una vida saludable. La practica deportiva en centros de actividad fisica (Fitness), es
una de las opciones adoptadas por las personas, en la ciudad de Biblian existen algunos que
prestan este servicio a la ciudadania. En estos centros deben contar con una serie de
caracteristicas que mejoren su servicio y la experiencia de quienes se ejercitan ahi. El uso de
herramientas tecnologicas en los procesos que se llevan y potencializar el servicio puede

mejorar la atencion de los centros y servir como un atractivo para atraer nuevos clientes.

En funcidén de lo expresado, este trabajo propone el disefio y desarrollo del prototipo de una
aplicacion movil para la planificacién y organizacién en centros de actividad fisica (Fitness),
Biblidn Ecuador, se enmarca en mejorar potencialmente el area gerencial y enfrentar el hecho
de que no se cuenta con un registro adecuado y automatizado de los usuarios, lo que ha
desfavorecido el flujo de personas dentro de esta empresa. Para abordar y solucionar la
problemaética, que garantice la automatizacion de actividades, citas, el seguimiento de clientes
y pagos, buscando que, se genere un ambiente de confort (notificaciones, horarios,
planificacién de rutinas) para el gerente y consumidor, se plantea la siguiente interrogante: ¢ Se
puede mejorar el proceso de planificacién y organizacion administrativa por medio de
herramientas tecnoldgicas en el centro de actividad fisica (Fitness) en la cuidad de Biblian,

Ecuador?

Para dar respuesta a esta inquietud, se pretende implementar una aplicacion movil que

favorezca y actualice estos procesos.
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1.5. Objetivos

1.5.1. General
e Realizar el disefio y desarrollo del prototipo de una aplicacién maévil con el uso de la
metodologia agil SCRUM, para la planificacion y organizacion en centros de actividad

fisica (Fitness), Biblian - Ecuador.

1.5.2. Especificos
e Diagnosticar la necesidad para el uso de una aplicacion maévil funcional que permita
agilizar los procesos de planificacién y organizacion dentro de la empresa.
e Desarrollar un prototipo de aplicacion movil a través de la metodologia 4gil SCRUM.
e Seleccionar los elementos apropiados dentro de la aplicacién que contribuyan a la
planificacion y organizacion empresarial dentro del centro de actividad fisica.
e Crear un prototipo de aplicacion que permita observar las herramientas para la

planificacion y organizacion de la empresa.

1.6. Antecedentes

En las implementaciones de aplicaciones moéviles en entornos empresariales, Rivera (2017),
realiz6 una investigacion por el método documental exploratorio, para analizar los efectos
producidos por las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) en Latinoamérica,
donde pudo concluir que su uso aporta significativamente a una mejor gestién en los procesos

a nivel regional e internacional.

De igual forma, Rodriguez y Pacheco (2019), realizaron una investigacién en la que
describieron el empleo de las TIC, como estrategia para el desarrollo, avance y mejoramiento
de la compafiia. Cabe destacar que la exploracion fue de tipo documental, y se usaron dos
niveles (monogréafico y hermenéutico). Estos autores concluyen que el uso e incorporacién

estas herramientas incrementan la eficiencia en la empresa.
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La incorporacion de nuevas tecnologias al campo de la gestion empresarial en un centro de
actividad fisica o gimnasio conduce al disefio de aplicaciones moviles. Este fue el objetivo del
trabajo realizado por Chicaiza y Yanez (2017), quienes, a través de una aplicacion Web y
Android, alcanzaron a mejorar el proceso administrativo en los clientes de una manera eficaz,
debido a que la empresa no contaba con las herramientas tecnoldgicas apropiadas que les
permitiera automatizar y agilizar. Se emple6 el método deductivo con instrumentos como
encuesta, entrevista y la observacion para comprender la problematica real. Igualmente, se

utiliz6 la metodologia 4gil SCRUM.

Vela (2014), a través de un proceso basado en inicio, elaboracién y construccion, alcanzo a
desarrollar una aplicacion mévil que mostraba rutinas de ejercicios acompafiadas de una lista
de reproduccion para generar un ambiente grato para el usuario durante su entrenamiento,

mostrando los resultados segun el nivel de impacto y factibilidad.

Obiols (2021), desarroll6 una aplicacion mdvil, buscando la planificacién y gestion de
actividades fisicas en los usuarios en sus hogares, ademas de presentar otras funcionalidades
para que el beneficiario tenga la oportunidad de realizar un seguimiento en su alimentacion y
evolucion de estado fisico. La metodologia utilizada fue Agile en el que se aplican interacciones
de duracion corta conocidas como Sprint. El estudio us6 la herramienta funcional para el
cuidado y salud del usuario de una manera comoda y agradable en su hogar. Cabe mencionar
que estos estudios demuestran que, el disefio de aplicaciones moviles favorece a los clientes de

la empresa a mejorar su estilo de vida.

Para determinar el éxito dentro de la gestion empresarial de una aplicaciéon movil, se requiere
gue la misma sea evaluada. Este requerimiento fue propuesto por Pellizzari (2020), quien

usando una metodologia convencional analizé el mercado potencial (clientes, competidores) y
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benchmarking (nacional e internacional), logré evaluar la factibilidad técnica, econémica y

estratégica. El diagndstico lo realizé a través de entrevistas y encuestas.

En este mismo sentido, Murillo (2023), realiz6 la evaluacion de una aplicacion mévil (Quipux),
Canton Montalvo, en donde se pudo valorar e identificar el nivel de aceptacion y eficacia del
recurso. Con los datos obtenidos, logro realizar una serie de analisis estadisticos sobre la
productividad y competitividad de la compafiia. Por lo tanto, la valoracion de estas
herramientas tecnoldgicas como estrategia para su funcionamiento efectivo en una empresa

puede ser muy Util, ya que, facilita el proceso de ingreso y gestion.

La importancia en el disefio y desarrollo de la App esta fundamentada en el manejo de un gran
numero de datos (entrenadores y usuarios) para generar diferentes resultados y perfiles de
quienes acuden al gimnasio, asi como también la organizacion y planificacion de los servicios

(pesas, bancos inclinados, caminadoras) y horarios facilitados dentro de la empresa.

A diferencia de las experiencias mostradas en los antecedentes, en esta propuesta se plantea
brindar al usuario una atencion personalizada, con el registro de informacion referente a las
actividades realizadas, generando alternativas de trabajo en funcién de las necesidades de cada
cliente, ademas se mantendra una constante interaccion con el equipo de entrenadores
reforzando el trabajo conjunto en la bldsqueda de mejores resultados y el cumplimiento de
metas planteadas. Lo que conllevara a la validacion de la herramienta (idioma, contenido,
contraste de color, interfaz, tamafio de texto, notificaciones) con una minima inversion a corto
plazo. Para ello de igual forma durante cada etapa de trabajo se debe observar cualquier detalle
que perjudique la transmisién de la informacién como por ejemplo el tamafio de letra, que los
contenidos se adapten sin la pérdida de informacién importante, reglas de texto segun el idioma
utilizado. Todas estas fases se validan a través de la interaccion generada durante la

metodologia agil SCRUM, que permite priorizar los diferentes requerimientos que son
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necesarios para el desarrollo del prototipo, es alli donde se analizan y transforman las
caracteristicas del producto en un software funcional que son fundamentales para poder poner

en marcha el producto, estos procesos son implementados al final de cada sprint.
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2. MARCO TEORICO

2.1. La gestion empresarial

Conocido como un proceso administrativo-estratégico, cuyo objetivo principal es aumentar la
competitividad de una empresa, apoyandose en las nuevas tecnologias. En algunas
oportunidades, las funciones dentro de una gestion empresarial (organizacion y planificacion)
son parecidas o coinciden con la administracion, pero en lo técnico y exigencia se ratifica en
lo gerencial, abarcando un mayor numero de conocimientos y herramientas que habitualmente

son usados en el campo (SC, 2023).

2.2. Actividad fisica (Fitness)

Engloba a todo tipo de actividad fisica (rutinas con pesas, bancos inclinados, caminadoras) que
cuenta con un patrén de entrenamiento constante, buscando en la mayoria de los casos
aumentar o recuperar el movimiento corporal de manera escalonada, lo que garantiza una mejor
calidad de vida, no solo por el hecho de tener una excelente actitud, sino que va de la mano con
un correcto descanso y nutricion por parte de quien la practica. Es de notar que, también se
debe conocer las limitantes de cada ser humano (genoma), en funcion de sus capacidades

musculares, cardiovasculares y de flexibilidad (Martin y De Souza, 2015).

2.3. El gimnasio

Son infraestructuras que por lo general no exceden una capacidad de 600 usuarios, que busca
brindar una comodidad (salones) en las que se puedan realizar una serie de actividades
predisefiadas para optimizar la salud corporal o en algunos casos la recuperacion por medio de
terapias. Son centros privados que ameritan el mantenimiento (rentabilidad) y pago de
aranceles como el alquiler, lo que genera una salida para el empresario, quien debe mantener

la calidad del servicio, generando asi un ambiente de confort para el usuario (Gonzalez, 2017).
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2.4. La metodologia SCRUM

Se usa para garantizar que el desarrollo de un trabajo se realice de la manera mas agil, buscando
solventar una serie de problemas a través de la entrega y planificacion de metas de forma
ordenada y precisa. SCRUM optimiza un alto grado de impacto en los resultados, ya que a cada
persona que conforma el equipo se le asigna un rol muy preciso durante la realizacion de
cualquier proyecto (con diferentes niveles de complejidad). No es recomendable el uso de esta
metodologia con grupos numerosos, por lo general con 5 miembros sera suficiente (Durand,

2021; Martins, 2023).

2.4.1. ; Como funciona el SCRUM?

Funciona a través de la implementacién de actividades cortas (sprints), cuyos tiempos para su
cumplimiento son de 1 semana. No es recomendable que el periodo de duracion se extienda ya
queé durante el transcurso se pueden generar situaciones que causen un cambio y desactualicen
las metas previamente definidas. Una caracteristica fundamental es que, una vez terminado
cada sprint, se plasman los resultados obtenidos y se presentan los inconvenientes, 1o que

garantiza un ajuste en cualquier parte del proceso de manera real y concisa (Martins, 2023).

2.4.2. Caracteristicas de la metodologia SCRUM

Dentro de la diversidad de metodologias agiles usadas en la actualidad, la metodologia
SCRUM garantiza en su entorno y equipo de trabajo un nivel de control empirico en cada uno
de los procesos enmarcados. Es alli, donde radica su potencial, gracias a que la solucién a
cualquier inconveniente se ejecuta de manera real y actualizada, aunado a esto, se caracteriza
por la gran versatilidad producto de sus sprints y de las retroalimentaciones al final de ellos

(Urteaga, 2015).
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2.4.3. Fases del SCRUM

v Organizacion del trabajo: Dentro de la fase es necesario que el SCRUM Master tenga
muy claras sus funciones, ya que él se encargara de delimitar y definir las actividades
a ser realizadas durante cada sprint, para ello se amerita que una sola persona sea la
encargada de toda la documentacién que se puede generar durante el proyecto, la
recopilacion de datos se debe realizar metodica y sistematicamente, lo que garantizara
darle un seguimiento actualizado y proyectado (Martins, 2023).

v" Sprint Planning Meeting: Es una planificacién de las diferentes actividades en las que
se enfocara el equipo de trabajo. Durante cada sesion, se debe realizar una evaluacion
sobre el compromiso especifico necesario para alcanzar la meta, existen plantillas
gratuitas disponibles en la web para los sprints (Martins, 2023).

v Daily Stand Up: Se refiere a las reuniones diarias que permiten realizar actualizaciones
durante su desarrollo, por lo general, sus periodos de duracion son cortos (maximo 15
minutos), en ellas se les brinda la oportunidad a cada uno de los participantes de
informar sobre cualquier detalle en las fases planteadas; es aqui donde se pueden
identificar si existen obstaculos inesperados, este tipo de reunion se centra en la

inspeccion minuciosa del avance (Martins, 2023).

v Sprint Review: Se realiza al final de cada sprint, con los integrantes del equipo, por lo
general no dura méas de 4 horas de duracion, en ella se deben presentar de manera
concisa los elementos enmarcados para la realizacion de un proyecto se han logrado
alcanzar sin ningun contratiempo, lo que permitird que se puedan realizar las

aprobaciones y respectivas inspecciones por parte de cualquiera (Martins, 2023).

2.4.4. Principios de la metodologia SCRUM

Estos principios favorecen la metodologia SCRUM:
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1. Es necesario controlar el proceso empirico, para evitar desviarse de los trabajos
establecidos.
2. Se debe generar una auto-organizacion, que cree mayor responsabilidad en cada uno de

los integrantes. Esto puede ser compartido, lo que favorece al dinamismo y creatividad.

3. Alcanzar una mayor colaboraciéon entre dos o méas miembros del equipo permite
garantizar un nivel de resultados exitoso, los mismos se pueden dar durante cualquier
etapa del proyecto.

4. La valorizacion desde el punto de vista comercial del producto solo se puede alcanzar
si en el inicio del proyecto se prioriza las diferentes actividades establecidas.

5. Respetar los tiempos de duracion dentro de cada una de las reuniones (sprints),
fomentara la mejora continua en las fases a desarrollar.

6. El desarrollo de un proyecto puede tener sus altibajos, que seran abordados y
solucionados con las interacciones y adaptaciones segun las necesidades establecidas

por el cliente (Durand, 2021; Martins, 2023).

2.4.5. Herramientas SCRUM

Las herramientas cumplen con la funcion de garantizar la ejecucion adecuada de la metodologia
SCRUM, a lo largo del proyecto se realizan actividades que son abarcadas por los diferentes
integrantes del equipo de trabajo y para ello se hace necesario la implementacion de sus roles

(Torrado, 2019).

v" Product Backlog: Se caracteriza por su almacenamiento y organizacion de toda la
informacidn necesaria (requisitos, actividades), para la caracterizacion del proyecto.
Formado a partir de una primera proyeccion, este se mantiene en constante crecimiento
que se va generando en cada reunion, por ende, se requiere priorizar. Dentro del equipo,

solo el Product Owner se responsabiliza de su contenido y este debe estar consciente
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que el cualquier parte del trabajo, ya que puede sufrir modificaciones por nuevos
intereses o respuestas a la competencia (Livaque & Pierre, 2018; Torrado, 2019).

v Sprint Backlog: Permite la recoleccion de los productos generados en el Backlog,
indicando a su vez el estado actual, siendo una ventaja de su uso la visualizacion general
de las etapas en las que se encuentran (desarrollo o finalizacién). También se caracteriza
porque puede sufrir una serie de cambios para poder garantizar y alcanzar los estandares
preestablecidos. En esta se logra obtener el apoyo de un tablero y esa combinacion es
la que se conoce como Scrumban (Torrado, 2019; Payano, 2019).

v" Incremento: Hace referencia a las diferentes entregas que se obtienen luego de
concluido el Sprint Backlog, lo que corresponde a una nueva version del producto, que
como caracteristica ya puede ser desplegado para su uso potencial, lo que garantiza una
mayor funcionalidad y eficiencia que la anterior, que viene dado por la capacidad de

incremento de cada reunion (Torrado, 2019).

2.4.6. Roles
Se refiere a cada uno de los papeles de los diferentes integrantes del equipo de trabajo, junto al
nivel de responsabilidad que se desarrolla durante todo el proyecto, sin esta categorizacion es

imposible garantizar la calidad del producto (Torrado, 2019)

v" Product Owner (Duefio del producto): caracterizado por ser el rol principal durante
el desarrollo del proyecto, la mayor responsabilidad se encuentra en este cargo y es la
parte intermediaria entre accionistas y clientes. Se encarga de mantener al dia la parte
visual y los requerimientos del cliente, otorgando un nivel de prioridad a las diferentes
caracteristicas que se requieren (Tymkiw et al., 2020).

v SCRUM Master: lideresa al equipo de trabajo durante toda la metodologia SCRUM,
buscando garantizar el cumplimiento de todas las bases y principios establecidos. Es el

mediador, encargado de que las pautas y pasos se cumplan durante la reunién. Evita el
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desarrollo de posibles distracciones para garantizar un total enfoque en el proyecto
(Chicaiza & Yanez, 2017).

v SCRUM Team (Equipo de desarrollo): se recomienda que este conformado por un
maximo de 9 personas, siendo un promedio el de 5 miembros. Son quienes garantizan
la calidad el producto, asi como también las diferentes entregas y avances, por lo
general suelen ser profesionales (ingenieros, disefiadores, programadores, arquitectos)

bien organizados (Godoy, 2014; Torrado, 2019).

2.4.7. Reuniones

v Sprint: Es el tiempo necesario durante el cual se alcanzan las metas trazadas para la
elaboracion de un producto, se realizan de manera continua y se caracterizan por
diferentes etapas (los Sprint Planning, Review, Retrospective y el Daily Scrums), en su
desarrollo no se permiten cambios, el nivel de calidad se mantiene y los alcances se
pueden clasificar (Payano, 2019).

v Sprint Planning Meeting: con un maximo de duracion de hasta 8 horas dentro de un
mes, donde se busca alcanzar los propdsitos establecidos (Payano, 2019). El Product
Owner debe lograr la comprensién del alcance de dicho producto y despejar cualquier
inquietud o duda que pueda perjudicar los requerimientos planificados (Chicaiza y
Yénez, 2017).

v Sprint Goal (Objetivo): caracterizado por brindar al equipo un nivel de flexibilidad,
lo que puede favorecer al grupo de trabajo en una mayor comunicacion e interaccion
de manera coordinada (Payano, 2019).

v/ SCRUM diario: tiene como objetivo detectar posibles inconvenientes para
erradicarlos, su duracion puede ser de hasta 15 minutos (a una misma hora del dia)

donde se planifica lo que se ejecutara en las proximas 24 horas, la creacion de esta etapa
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crea un habito de trabajo en todos los integrantes del equipo (Chicaiza 'y Yanez, 2017,
Payano, 2019).

v' Sprint Review: permite la inspeccion del proceso lo que garantiza la adaptacion
buscando incrementar la calidad del producto, generando a su vez una
retroalimentacion de informacion, se calcula que su periodo de duracion debe ser
maximo de 2 horas (Godoy, 2014).

v Sprint Retrospective: permite visualizar las mejoras implementadas y posibles errores
cometidos (Chicaiza y Yanez, 2017). En este bloque se inspecciona todas las
caracteristicas del sprint anterior (relaciones, procesos, herramientas) buscando asi de

manera adecuada sus soluciones (Godoy, 2014).

2.5. Base de datos

Est& conformada por una serie de datos caracterizados por su relacion dentro del desarrollo de
un proyecto, esta informacién siempre esté disponible para cualquier consulta. Su importancia
radica en que, la recopilacién es pertinente para la atencién de un cierto nimero de personas
(gerentes, coordinadores). Con una estructura especifica en funcion de quien tenga la

responsabilidad de su ordenamiento (Pefia, 2017).

2.6. Analisis de las encuestas

Se realiza a través de la técnica de la encuesta, lo que permite analizar la informacion y
evidencia obtenida sobre la percepcion, opinidn de las personas referente al disefio y desarrollo
del prototipo de una aplicacién movil, generando una agrupacion e interpretacién de resultados,
que permite la toma de decisiones buscando asi alcanzar los objetivos planteados en el

comienzo y finalizacién de un proyecto (Abundis, 2016).
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2.7. Aplicacion movil

Una aplicacion movil (APP), se caracteriza por el cumplimiento de una funcion especifica que
radica en el interés del usuario, tiene un gran campo laboral ya qué puede ser implementada en
un TV, PC entre otras. Esta, va de la mano con diferentes sistemas operativos como Apple,

BlackBerry, etc. (Lopez, 2023).

Es caracteristico que durante el desarrollo de toda aplicacién movil se generen las etapas de: a)
exploracion (representa uno de los primeros indicadores, se comienza a dar y asignar los
diferentes parametros a seguir, también las funciones de sus miembros) obteniendo asi, todos
los requisitos primordiales necesarios, el plan de proyecto a ser realizado, todas las
descripciones detalladamente para los procesos que seran realizados, los planes tanto de
capacitacion para cada uno de los integrantes, como las medidas necesarias (Supan et al.,
(2013), b) produccion en donde: se busca una plena aceptacion por parte del equipo a través de
un andlisis de todo el proyecto, se prioriza las etapas de lanzamiento de manera sistematica,
con la informacion, vistas de usuarios y los diferentes diagramas usados (Darwin et al., 2015),
c) estabilizacion: esta etapa asegura la correcta funcionalidad e integracion de todo el sistema
y aqui radica la completa colaboracién multidisciplinaria, buscando tener ideas en comun para
todas las fases de produccion, avalada a su vez por la documentacion de cada una de las
actividades realizadas y alcanzadas (Asfour et al., (2019), d) pruebas de sistema: se centra en
la completa funcionalidad y estabilidad de la aplicacién para una correcta y agradable
experiencia en los usuarios, a medida que se va probando se pueden ir corrigiendo posibles

errores que se reconozcan o se desarrollen durante el periodo de prueba (Amaya, 2017).

2.7.1. App nativas
Son aplicaciones muy especializadas para cada sistema operativo (necesarios en un software)

por lo general muy especifico, teniendo como caracteristica fundamental que desarrollan su
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propio lenguaje determinado, buscando de manera adecuada y sistematica cumplir con las

necesidades del usuario (Ortiz y Sepulveda, 2019).

2.7.2. Web App

Tienen la particularidad de ser desarrollada bajo lenguajes como CSS, JavaScripty HTML. Se
pueden programar sin la necesidad de estar obligada a usar un sistema operativo en particular,
lo que garantiza su uso en una gran diversidad de dispositivos y que a su vez no amerita la

complejidad de instalacién de varias aplicaciones (Acosta et al., 2023).

2.7.3. Web App nativa

Se desarrolla de manera hibrida con las dos anteriores, buscando asi obtener las ventajas de
cada una de ellas. De igual forma, usan lenguajes CSS, HTML y JavaScript, lo que le otorga
una ventaja en gran numero de plataformas y un acceso a la diversidad de hardware de

diferentes dispositivos (Acosta et al., 2023).

2.8. Software

Se refiere a las diferentes instrucciones que se aplican en un ordenador para realizar cualquier
actividad en la de gestion de datos, automatizaciones o incluso la creacion de aplicaciones y
productos, aunado a esto no existe limitante ya qué puede formar parte de sistemas complejos

gue son muy usados en areas como el trasporte y la salud (ARIMETRICS, 2023).

2.8.1. Tipos de Software
v De sistema: Estos sistemas tienen la capacidad de proporcionar la base (denominadas
0 conocidas como capas) sobre el cual se ejecutan otro sin fin de aplicaciones de
software que son necesarias para su funcionamiento. En este se pueden incluir,
controladores, middleware, reproductores, etc. (ARIMETRICS, 2023).
v' De aplicacién: Son programas que estan aislados para la resolucién de ciertas

necesidades especificas sobre negocios. Permiten el procesamiento de una serie de
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datos a nivel comercial o técnico, buscando favorecer las decisiones administrativas. El

uso y aplicacion se realiza en tiempo real (transacciones) (Pressman, 2010).

2.8.2. Ingenieria de Software

Es primordial ya que esta encargada de la produccién y ejecucién de software con un alto nivel
de confiabilidad. Se caracteriza por elementos denominados capas (proceso), se desarrollan
bajo un enfoque sistematico y cuantificable. La administracion de proyectos amerita la
aplicacion de métodos técnicos, lo que garantiza la calidad del producto (Pressman, 2010;

Alvarez et al., 2020).

2.8.3. Plan de pruebas de software
Hace referencia a una serie de pruebas que son necesarias para la verificacion y corroboracion

del sistema en desarrollo.

v" Pruebas unitarias: Tienen como fin, la verificacién de las diferentes piezas que
conforman el sistema (componentes, subprogramas), que pueden ser realizadas en cada
una de las fases, durante sus codificaciones, que son necesarias para su correcto
funcionamiento, buscando asi un desarrollo agil del producto (Chicaiza & Yanez,
2017).

v Pruebas de sistema: Generan un resultado global de los diferentes aspectos que forman
parte de un producto (velocidad, seguridad), que garantizaran el funcionamiento
adecuado, son pertinentes en cada una de las fases de desarrollo y se pueden solventar
a medida que se van realizando las pruebas, se deben implementar una vez se considere

que se tiene una de las etapas terminadas (Chicaiza 'y Yanez, 2017).

2.9. Arquitectura Cliente — Servidor
Es imprescindible para cada uno de los usuarios, ya que, se generara un gran numero de

demandas que seran suministradas bajo un sistema de computacion, esta se garantiza a traves
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de la implementacion de una red a nivel local o de mayor amplitud generada por una empresa

como la Internet (Massén, 2017).

2.9.1. Partes del sistema

v Cliente: hace referencia al elemento que estd destinado para enviar una serie de
peticiones muy especificas al sistema del servidor, buscando obtener de esta forma
respuestas, que permitan lograr alcanzar su solicitud, con lo cual se da por finalizado el
trabajo (Massén, 2017).

v Servidor: es el programa encargado de ofrecer la diversidad de servicios a través de
una red, siguiendo la secuencia de peticion — respuesta, todo en funcién del solicitante.
Una de sus grandes ventajas es que se ejecuta numerosos sistemas, lo que garantiza su
operatividad antes de comenzar a interactuar con el cliente, siendo infinito su tiempo

de accién y de vida (Masson, 2017).

2.10. El sistema operativo

Es la plataforma donde se desarrollan todas las interacciones y se ejecuta a través de lenguajes
especificos (HTMLD5, JavaScript.CSS3, entre otros); dentro de su funcién fundamental esta la
creacion de elementos que permitan el funcionamiento de las distintas aplicaciones y sus
interfaces. En la actualidad, la plataforma Android es muy usada mundialmente, que amerita
el seguimiento de una serie de pautas para garantizar un resultado exitoso, este sistema
operativo siempre estara de un modo u otro relacionado con lo que se quiera desarrollar en

futuras metas (Garcia, 2018).

2.11. Interfaz Grafica de Usuario (GUI)
Se debe desarrollar para cualquier tipo de aplicaciones o sitios web, con ésta, se obtiene
informacidn sobre las capacidades y resultados que genera el producto. La primera vista e

impresion es la interfaz, de alli su importancia ya qué independientemente de lo que se esté
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trabajando con una web, software o sistema operativo, la interaccion, es la actividad primaria
lo que amerita un nivel técnico de excelencia para garantizar un resultado comodo y agradable

(Albornoz, et al., 2017).

2.11.1. Usabilidad
Para poder determinar que un producto tiene las propiedades de usabilidad, este debe estar

caracterizado por:

v’ Satisfaccion: que se genera al comenzar a utilizar el producto y durante todo su
desarrollo, bajo un entorno de comodidad para el usuario.
v’ Eficiente: que no se cometan errores con cualquier peticion que realice el usuario,

lo que garantizara la interaccion con el producto (Albornoz et al., 2017).

Solo garantizando este esquema de trabajo se lograra alcanzar un nivel de experiencia (uso),
adecuado, necesario, confiable, rapido y eficaz, lo que generara una excelente factibilidad del

producto y de la interaccion con el usuario (Garcia, 2018).

2.11.2. Interaccién Persona Computadora (IPC)

Es el punto de union entre las ciencias (psicologia, sociologia), con los elementos tecnoldgicos
(informaética). Tiene un desempefio fundamental ya qué se enfoca en proporcionar suficientes
caracteristicas tedricas, metodoldgicas, que garanticen una adecuada evaluacion y seguimiento
de las aplicaciones. Este intercambio en la actualidad dentro de sus usos ha permitido a
establecer parametros de educacion para las generaciones que aun no conocen su potencial y
que por lo general trabajan para entes gubernamentales (Mascheroni et al., 2012; Diaz, 2013;

Albornoz et al., 2017).
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2.11.3. Ingenieria de usabilidad
Esta enfocada en no sobrecargar al usuario perceptivamente, lo que solo se logra a través de
una correcta organizacién del prototipo, esta se puede ir mejorando con el tiempo, buscando

dar una mejor respuesta a las necesidades del usuario (Albornoz et al., 2017).

2.11.4. Diseiio de la Interfaz

Se fundamenta en la parte gréfica que es tan importante como puerta de entrada visual para el
cliente, que sera reflejada en la pantalla de manera adecuada, desde el logo hasta el tamafio,
proporcion, arreglo, colores de cada uno de sus elementos (Garcia, 2018), en donde se deben

considerar:

v' Branding: se enfoca en que el usuario sienta un nivel de protagonismo al ser
reconocido durante el uso de la aplicacion, siempre y cuando se mantengan los
parametros ofrecidos dentro del producto, buscando asi generar un ambiente ameno.

v Logotipoy pantalla inicial: es la primera impresion que obtiene el usuario al comenzar
a usar la aplicacion, por lo que se busca que sea agradable, simple, de colores atractivos,
que genere un ambiente de trabajo comodo, y que incluso en tiempos de espera mientras
se carga por completo, lo que debe favorecer el reforzamiento de la marca desarrollada
(Garcia, 2018).

v Tipografia: busca establecer la claridad del texto definido, lo que va de la mano con el
tipo de fuente usada, asi como también sus caracteristicas (tamafio, lineas, columnas y
fondo), dentro del contexto que se genera en la pantalla se debe tener bien definida la
ubicacion y posicion de los elementos fundamentales de su disefio (Cuello y Vittone,
2013).

v Color: siendo una caracteristica importante en el disefio ya que genera en el usuario un
gran atractivo visual y que se fundamenta en: a) Paleta de Color (serie de colores por

lo general primarios que seran usados). b) Primario: el que tendrd mayor frecuencia y
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de alli partira todo el juego y combinacién. ¢) Secundario: se usa como complemento
del color principal para poder alcanzar un mejor nivel de acentuacion de la interfaz
(Garcia, 2018).

v lconos: se utilizan durante la ejecucion de cada una de las acciones realizadas en el uso
de la aplicacion, estas pueden ser: a) de productos: se enfocan en el servicio a vender,
que representan caracteristicas propias de la marca. b) de sistema: son elementos muy
puntuales como comandos, dispositivos, directorios entre otros (Garcia, 2018).

v" Frameworks: genera una retroalimentacion para los usuarios, busca mejorar el
funcionamiento evaluando la informacion generada que sera evaluadas con una serie
de indicadores. Se deben considerar: a) que genere un mecanismo que evalle, para asi
poder darle un orden de prioridad. b) el hecho de que no sea fijo, este elemento tiene la
capacidad de remplazar un componente por otro (Campos, 2012).

e Prototipos: son las caracteristicas de representacion que facilitan el reconocimiento de
posibles errores que se puedan presentar en el prototipo, establecido por bocetos y
maquetas para la navegacién del usuario, que enfocan el comportamiento y la

apariencia esperada de la aplicacion (Cuello y Vittone, 2013).

2.11.5. Pruebas

Se realizan para probar el soporte técnico y funcionalidad de la App, segun las diferentes
caracteristicas y variables que se desean desarrollar, evitando asi que puedan surgir
eventualidades dentro de cddigos obtenidos, estas se concentran en: la funcionalidad,
rendimiento, seguridad, compatibilidad, analisis. Buscando asi garantizar una guia que

permiten la validacion de los elementos que formaran parte de la App (Marin, 2023).

e Funcionalidad: se desarrollan para garantizar que cada una de las caracteristicas que se
requiere dentro de la App ejecuten los requisitos necesarios dentro del software,

buscando cumplir con las expectativas del usuario, para ello se debe generar una
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interaccion entrada/resultado, que deben ser constantemente verificadas para ver si
estas logran cumplir con lo planificado previamente, para ello de igual forma se debe
garantizar que la interfaz sea coherente en funcidén de las necesidades y procesos
empresariales, para ello se identifican los objetivos de las pruebas, se crean los datos y
escenarios, se ejecutan y se determina si el funcionamiento es adecuado o amerita
correcciones (Opentex, 2024).

Rendimiento: garantizan el buen funcionamiento del software determinando su
velocidad, tiempo de respuesta, estabilidad, bajo el trabajo de una determinada carga,
usando una serie de recursos que puedan identificar si existe alguna problematica que
deba ser resuelta, estas pruebas se enfocan en la carga (comportamiento), resistencia
(rendimiento), estrés (rendimiento), picos (rendimiento), volumen (cddigos),
escalabilidad (eficacia) (Kinsta, 2023).

Seguridad: estas pruebas buscan el aprovechamiento de la App a través de técnicas que
permitan la identificacion inmediata de posibles fallas, que ameritan ser remediadas
evitando asi la vulnerabilidad en cualquiera de las fases dentro del software, para ello
se deben realizar durante todo el proceso de desarrollo lo que permitira identificar de
manera temprana y oportuna los posibles riesgos que se puedan estar generando
(Parasoft, 2024).

Compatibilidad: de ellas depende el funcionamiento adecuado de la App en multiples
dispositivos, o diversidad de sistemas, navegadores. Buscando generar un ambiente
ameno en apariencia y experiencia para el usuario. De esta forma, la App podra
garantizar y ampliar un mejor desenvolvimiento dentro del mercado y que se mantenga
en constante actualizacion junto con el gran y rapido avance tecnologico que hoy en dia

se estan desarrollando (CONNECTIS, 2024).
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2.11.6. Plan de Pruebas

En esta fase se concretan las caracteristicas que se desean dentro de la aplicacion movil

(disefios, requisitos, ventanas, etc), debido a estos elementos requieren un enfoque distinto a

las aplicaciones web y aplicaciones de escritorio, para poder cumplir asi con los criterios de

aceptacion del usuario (Velasquez et al., 2021).

Pruebas de documentacion: en donde se asegura que la documentacidn correspondiente
a manuales y guias para el uso e instalacion sean concisas y claras, por lo general bajo
la guia de un jefe de proyecto, con un constante interaccién con el programador,
buscando asi minimizar esfuerzos en cortos plazos (previendo posibles problemas) y
maximizar el tiempo de planificacion de los caracteres de la App (previo analisis
funcional) (Rodriguez, 2018).

Pruebas de recuperabilidad: permite la verificacion al momento de presentarse errores
en el software y que el mismo tenga la capacidad de recuperacién de cualquier fallo que
pueda presentarse recuperando cualquier informcidn importante una vez que se reinicie
la herramienta, lo que eleva el nivel de excelencia de la App (Duran, 2017).

Pruebas de errores: permiten generar reportes de errores encontrados durante el
desarrollo de la App, esta a su vez debe llegar con detalles del error inesperado, lo que
permite su adecuada correccion y prevencion. Es solo a través de la correcion de estos
detalles que se genera un ambiente de confiabilidad para el usuario y esto a su vez
permite que el trabajo aumente su potencialidad (Velasquez et al., 2021).
Herramientas de seguimiento: a traves de ellas se puede gestionar cualquier
inconveniente encontrado durante el desarrollo de la App, esto garantiza continuar con
la ejecucion de las diferentes fases por las que pasa la herramienta, para ello es
conveniente el monitoreo continuo de la metodologia agil aplicada en este caso el

método Jira es muy compatible con SCRUM (ATLASSIAN, 2024).
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Beta Testing: permite realizar todas las pruebas internas durante el desarrollo de un
proyecto, que incluso puede ser probado con algunos ususarios buscando asi una
retroalimentacion, esto a su vez favorece el monitoreo de cada una de las etapas de la
App, lo que da una estupenda base para la herramienta antes de su lanzamiento al
mercado (AppMaster, 2023).

Evaluacion de resultados: permite realizar comparaciones entre las especificaciones
dadas durante el desarrollo de la App y los resultados obtenidos durante cada una de las
pruebas, buscando asi satisfacer las necesidades del cliente y de que el producto final
sea competitivo dentro del mercado en el cual sea lanzado (Ordofiez, 2018).
Correccion de errores: estos son necesarios en cada etapa del proyecto, ya que la calidad
del producto permite diferenciar a un grupo de los demas garantizando asi mayores
niveles de satsifaccion para el ususario, gracias al grado de aceptacion previamente
verificado (Ordofiez, 2018).

Documentacion visual: facilitan observar el entorno en la App, buscando asi una
comoda interpretacion para los diferentes resultados con pruebas en tablas, graficos, su
objetivo fundamental es que la interfaz se presente de forma sencilla y sea facil de

interpretar (Ordofiez, 2018).

2.12. Tipo de investigacion

2.12.1. Explicativa

A nivel cuantitativo se pueden establecer y verificar relaciones obtenidas de las diferentes
variables (modelos explicativos), que por lo general se fundamentan en ecuaciones
estructurales para alcanzar la comprension de algin fendmeno. Dentro de esta etapa ya se debe
haber planteado la hip6tesis de trabajo, que buscara dar explicacion a los intereses de cualquiera
de los investigadores. La experiencia o comprension de fendmenos se puede dar de manera

vivencial en estudios de tipo etnograficos (Galarza, 2020).
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2.12.2. Descriptiva

Una vez que se conozcan todas las caracteristicas que se requieren dan a entender para cierto
numero de personas, se aplican una serie de técnicas para analizar las posibles tendencias o
comportamientos de los datos. Para ello se debe plantear una hipotesis para dar explicacion
sobre el posible fendmeno de estudio, mientras que cuando es cualitativo se busca la realizacion

de estudios netamente narrativos (Galarza, 2020).

2.13. Método de investigacion

2.13.1. Método analitico - sintético

Referido a procesos intelectuales que generan resultados y sintesis, lo que posibilita una
correcta aplicacion logica y sistematica, este método permite el analisis critico a nivel del
comportamiento de cada una de las partes. Durante esta etapa, se puede realizar una operacion
inversa y la combinacion de una serie de pruebas que garantizan descubrir las caracteristicas
generales que forman parte del producto. Para evitar cualquier contratiempo se debe identificar

solo los elementos que son necesarios (Jiménez y Pérez, 2017).

2.13.2. Método inductivo - deductivo

Se fundamenta en la induccion y deduccion, cuyos conocimientos y analisis reflejan las
caracteristicas comunes de una serie de fendmenos, este método replica posibles hechos para
buscar y poder definir patrones de comportamiento o caracterizaciones que permitiran una
descripcion adecuada, por ende, las conclusiones a las que se llegan tendran siempre una

fundamentacion empirica (Jiménez y Pérez, 2017).

2.14. Investigacién

2.14.1. Técnicas
v Observacién: es una técnica que permite que el observador puede realizar una serie de

interpretaciones de un determinado proyecto y de cada una de sus fases de una manera
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directa, sin la necesidad de ciertos elementos o herramientas tecnoldgicas para alcanzar
de esta forma unos resultados esperados (Chicaiza y Yanez, 2017).

v' Entrevista: se realiza para una poblacién determinada a través del uso de un
cuestionario previamente disefiado, la estructura de este debe estar fundamentado en
conseguir respuestas que permitan obtener la informacién adecuada de manera

especifica, y que deben ser validadas por expertos (Chicaiza 'y Yanez, 2017).

3. HIPOTESIS O FORMULACION DE PREGUNTA CIENTIFICA
¢La implementacion de la aplicacién movil, optimizara el proceso gerencial y administrativo

para centros de actividad fisica (Fitness) en la ciudad de Biblian, Ecuador?
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3. METODOLOGIA

En el siguiente apartado, se describe el procedimiento para el disefio y desarrollo del prototipo

de aplicacion mavil, para optimizar la gestion empresarial en centros de actividad fisica

(Fitness), ciudad de Biblian, Ecuador.

3.1. Cuadro comparativo de metodologias &giles

En la Tabla 1, se muestran las comparaciones realizadas entre las diferentes metodologias a

nivel de los criterios: proyecto, objetivos, estilo de trabajos, nimero de personas, tiempos de

entrega, cddigos y los entornos fisicos, tecnoldgicos, negocios.

Tabla 1.

Caracteristicas de alcance de las diferentes metodologias agiles (SCRUM, XP, KANBAN,

Delfdroid).
Criterio SCRUM Mobile-D XP KANBAN Delfdroid
Proyecto Grandes, Mediano, Mediano, Mediano, Mediano,
mediano, pequefio pequefio pequefio pequefio
pequefio
Objetivos del proyecto  Flexibles a lo Definidos al Definidos al Definidos al
largo del mismo ~ comienzo comienzo Definidos al comienzo
comienzo
Estilo de trabajo Eficiente y agil Eficiente y &gil Eficiente y agil Eficiente y agil Eficiente y agil
Interactivo Interactivo Interactivo Interactivo
incremental
NUmero de personas Maltiplesconal ~ Miultiples con al Menor de 10 Madltiples con al Maltiples con al
menos 10, con menos 10 menos 10, los menos 10
roles asignados roles o
COMpromisos son
opcionales
Tiempos de entrega Cortos, precisos,  Cortos Medianos No estan Medianos
fecha de entrega definidos

Cadigo
Entorno a nivel
tecnoldgico

Entorno fisico

Estilo de negocio

determinada
Sencillo

Constante
retroalimentacién
Concentrados

€n un mismo
lugar
Participativo

Claro y sencillo

Requiere
retroalimentacion

Distribuidos y en
un mismo lugar

Participativo

Claro y sencillo

Requiere
retroalimentacién

Distribuidos y en
un mismo lugar

Participativo

Claro y sencillo

Requiere
retroalimentacion

Distribuidos y en
un mismo lugar

Participativo

Claro y sencillo

Requiere
retroalimentacion

Distribuidos y en
un mismo lugar

Participativo

Nota: Elaboracion propia.

Se puede observar claramente que la mayoria de metodologias agiles tienen caracteristicas

similares en los criterios correspondientes a codigo, entornos y estilos, a pesar de esto, SCRUM
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resalta por el hecho de poder gestionar proyectos de mayor magnitud lo que la diferencia en
primera instancia del resto de metodologias, ademas de trabajar con maltiples grupos (permite

trabajar en proyectos complejos) bajo una constante retroalimentacion.

De igual forma el estilo de reuniones (sprint que garantizan entregas a corto tiempo y de
calidad) le da ventaja sobre otras, porque una vez culminado uno se planifica el siguiente, lo
que garantiza una actividad eficaz que permite proponer nuevas alternativas y erradicar
cualquier inconveniente que se desarrolle sobre el proyecto (constante retro alimentacion y

retrospectiva), esta interaccion es incremental a medida que se desarrollan cada una de las fases.

Los sprints por lo general suelen ser flexibles y el hecho de que mantenga tiempo de duracion
corto permite al equipo de trabajo mantenerse enfocado y no verse asfixiados por periodos
largos dentro de cada reunidn, garantizando asi un enfoque asignado para cada rol, las tareas

se priorizan durante cada reunion.

Esto a su vez la convierte en un método que se adapta facilmente a los cambios (refinamiento
del producto) garantizando asi un flujo continuo del proyecto, los objetivos son flexibles
(pueden cambiar a lo largo del tiempo) garantiza la entrega a tiempo segun las planificaciones,
permite reconocer los errores y mitigarlos bajo un adecuado monitoreo, la colaboracion permite
una adaptabilidad a los gustos del usuario, los codigos generados son faciles de interpretar, el
entorno fisico esta concentrado en un solo punto lo que facilita su acceso, su participacion es
constante. EI SCRUM permite asignar roles para que cada uno de sus miembros tenga un mayor
enfoque sobre una meta en particular. Los tiempos de entrega son definidos por lo general

cortos.

Todas estas caracteristicas hacen idonea la utilizacion de la metodologia SCRUM para el

desarrollo del proyecto, cuya flexibilidad e interaccion continua permitié una autogestion
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exitosa durante cada una de las fases de desarrollo de la App, dentro de un ambiente tan

puntual y dindmico como lo es el entorno del gym.

Tabla 2.

Grado de agilidad de las diferentes metodologias usadas como base para la comparacion y

seleccion dentro del proyecto en estudio.

Valores agiles SCRUM Mobile-D XP KANBAN Delfdroid
Planificacion
Propiedad colectiva
Programacion por Interaccion de cada
Individuos/ Scrums teams Exploracion pares miembro
Herramientas/ Sprints Planificacion  Cliente dentro del Planificacion Propiedad colectiva
Procesos Scrum meeting Inicializacién  equipo Visualizacion Cliente
Sprints
Entregas pequefias
Sprints Release cortos Pruebas
Chequeo de sprints  Pruebas Pruebas continuas Reuniones
Planificacion de continuas Constante Reuniones Retroalimentacion
Software activo sprints del sistema integracion Feedback Refactorizacion
Product backlog Se enfoca en Enfocado en las
Sprint planning satisfacer al Planificacion necesidades del
Colaboracion cliente meeting cliente Integracion continua  cliente Constante interaccion
Disefio simple
Refactorizacion
Disefio simple Codificacién estandar
Refactorizacion Metéaforas
Sprint review A través de Codificacién Trabajos cortos Retroalimentacion
Respuesta a Sprint planning pruebas estandar Pruebas Modelos paralelos
modificaciones meeting continuas Metéaforas Reuniones Reuniones
Sprint review
Sprint planning
meeting Estabilizacion
Daily scrum Disefio Disefio simple Procesos Reuniones
meeting simple Codificacion explicitos Participaciones
Proceso agil Informes precisos Alta calidad estandar Retroalimentacion  Retroalimentaciones
Procesos
Sprint review Disefio simple explicitos Retroalimentacion
Daily scrum Reuniones Codificacién Retroalimentacién ~ Modelos paralelos
Costo del proceso meeting Estabilizacion  estandar Disefio simple Reuniones

Nota: elaboracion propia.

En la Tabla 2, se observa que la metodologia SCRUM, a través de los sprints diarios y
continuos asegura cubrir todos los elementos durante el desarrollo del proyecto, lo que la hace
facil y adaptable para cualquier necesidad y entorno de trabajo, esto a su vez garantiza que las

practicas para acoplarse o desarrollar modificaciones sean actualizadas y precisas.

La interaccion y planificacion se realiza en cada uno de los sprints, lo que permite a su vez la
exploracion y visualizacion de las metas a ser alcanzadas, esto favorece las pruebas continuas,
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entregas inmediatas de los ajustes que se van desarrollando con cada reunién, las entregas
siempre enfocadas sobre el cliente, las respuestas y modificaciones siempre estan se toman en
consideracion dentro de cada sprint review (diagramas de seguimiento), lo que permite dar
respuestas oportunas, a través de asignaciones y trabajos de corto plazo (respuestas rapidas).
Al final del proceso reflejan una serie de pruebas y de procesos con un material instructivo y

de formacion para el usuario.

El Product backlog, permite enfatizar la lista de requerimientos que se desean para el desarrollo
de la App, y toman como base las diferentes opiniones e historias de los usuarios, que pueden
ser alcanzadas con la continuidad de cada sprint, siendo priorizadas por el equipo de trabajo
segun el orden de importancia que se les asignen. Dentro de estos productos se pueden
desarrollar graficos que son precisos y simples para su analisis, o que permite tener una idea

precisa de si las diferentes actividades se estan desarrollando de una manera propicia.

La investigacion presenta una modalidad explicativa, descriptiva (Galarza, 2020), utilizando a
su vez andlisis deductivos, inductivos, sintéticos (Jiménez & Pérez, 2017). La propuesta se
sustentd en la necesidad de disefiar y desarrollar el prototipo de una aplicacién movil usando
la metodologia 4gil SCRUM (Rodriguez & Socorro, 2018; Durand, 2021), para la planificacion

y organizacién en centros de actividad fisica (Fitness), Biblian, Ecuador.

Como muestra representativa el estudio se realizd dentro de un gimnasio (an6nimo), ubicado
en la ciudad de Biblian - Ecuador. Para su seleccion se realiz6 un muestreo aleatorio simple.
Se aplicaron las técnicas de entrevista (solo al gerente) y encuestas (para 5 miembros del
personal y 50 usuarios del gimnasio), quienes sin intermediarios y de manera supervisada

dieron sus respuestas.

Los instrumentos utilizados estaban estructurados de la siguiente manera: a) entrevista, que

estuvo conformada por nueve preguntas abiertas que daban la posibilidad de observar los
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intereses del gerente. b) encuesta A, con un total de seis preguntas cerradas dirigidas a los
entrenadores con escala de Likert, referidas a la necesidad e interés del uso de una posible
aplicacion dentro de la empresa. ¢) encuesta B, de igual forma con seis preguntas cerradas en
escala de Likert dirigidas a los usuarios, buscando asi conocer el uso que se le debe dar a la

herramienta.

Una vez obtenidas las respuestas se realizaron andlisis descriptivos (frecuencias) con el
programa Excel, para cada uno de los items que conformaban la entrevista y las encuestas. Por
una parte, se diagnostico el nivel de conocimiento que poseen el gerente, entrenadores y
usuarios sobre las aplicaciones moviles para gestiones dentro de un gimnasio. Por otra parte,

esto permitié conocer el interés y las necesidades que se suscitan dentro de la empresa.

Para el desarrollo del proyecto, se tomaron referencias de los Gltimos 4 afios (2020-2024),
articulos y tesis filtrados a través de las bases de datos (Scielo, Google académico,
SciencResearch), con el uso de palabras técnicas (metodologias agiles, metodologias de
desarrollo de producto, metodologias tradicionales), lo que permitié la identificacion de
caracteristicas de cada método para la seleccion final de una de ellas. Dentro de las referencias
tomadas para el desarrollo de las comparaciones: (Godoy, 2014; Amaya, 2017; Payano, 2019;

Torrado, 2019; Tymkiw et al., 2020; Durand, 2021; Riafio, 2021; Mufioz, 2021).

Dentro de la metodologia SCRUM, desarrollada durante un periodo de un mes, se estudiaron
y desarrollaron las etapas: a) SCRUM master, b) Product Owner, c) SCRUM team, con la
finalidad de garantizar el adecuado funcionamiento del método y asi poder cumplir con las

diferentes y actividades planteadas durante el desarrollo del proyecto.

Las reuniones fueron ejecutadas de la siguiente manera: a) SCRUM diario: de 15, para la
planificacion de las siguientes 24 horas (Chicaiza y Yanez, 2017; Payano, 2019). b) Sprint

Retrospective: realizado dia por medio lo que permitio visualizar las mejoras implementadas y
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posibles errores cometidos (Godoy, 2014; Chicaizay Yanez, 2017). ¢) Sprint Review: realizado
una vez por semana con maximo de 2 horas (Godoy, 2014). d) Sprint Goal (Objetivo):
realizado hasta dos veces por semana, buscando comodidad y flexibilidad (Payano, 2019). e)
Sprint Planning Meeting: se realzd en cuatro etapas de 2 horas a principio de cada semana para

un total de 8 horas dentro de un mes (Chicaiza & Yéanez, 2017; Payano, 2019).

Durante cada una de las reuniones del SCRUM fueron usados todos los artefactos necesarios
Backlog del producto (Livaque y Pierre, 2018), Sprint Backlog (Payano, 2019) y el Incremento
de funcionalidad (Chicaizay Yanez, 2017). Con estos se logré obtener: a) las metas propuestas.
b) roles. c¢) pilas del producto conformado por los diferentes sprint (disefio de prototipo,
interfaz, registro de administrador, usuario, plantillas de rutinas y horarios). d) requerimientos
funcionales de la aplicacion. e) requerimientos no funcionales. f) arquitectura del aplicativo
movil — interfaz — gréfica. g) niveles de impacto (técnico, social, ambiental, econémico). g)

recursos y presupuesto (materiales y tecnoldgicos) h) gastos.

Los elementos correspondientes al material de disefio, se desarrollaran buscando dar una
caracterizacion, combinacion y jerarquia a través del uso de sefiales visuales (color, forma,
texto). Los colores junto con el contraste se puntualizaran y probaran permitiendo al usuario
comprender las indicaciones que se presenten en el prototipo, de igual forma, el tamafio de
texto debera garantizar una facil lectura (Fuentes, 2023). En esta fase se definieron todas las
funcionalidades que tendra el prototipo (horarios, rutinas, recordatorios, confirmaciones,
registros, clases grupales), realizando el desarrollo de todas las pantallas con las que el usuario

se encontrara en la interfaz (cuyos requisitos fueron analizados previamente en los sprints).

De igual forma se desarrollaran: a) diagrama para la base de datos que se manejara dentro de

la aplicacion, b) diagrama para la bateria de pruebas. Estas pruebas estaran comprendidas en:
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Funcionalidad: son fundamentales dentro de la aplicacion, reafirmando que cada una
de sus fases trabajen de manera correcta, deben ser realizadas durante todo el
desarrollo del proyecto, comprenden las fases: a) identificacion y documentacion de
los requisitos (herramientas de gestion de pruebas), b) ejecucion de los casos de prueba
(registran resultados y defectos) realizados con dispositivos moviles, c) correccion de
los defectos identificados (equipo de desarrollo) a través del uso del sistema de control
de versiones, d) automatizacion de las diferentes pruebas.

Rendimiento: las cuales permitieron evaluar la velocidad y capacidad de respuesta de
la App bajo diferentes condiciones definiendo asi: a) planificacién donde se establecen
las métricas de rendimiento y de carga (herramientas del perfil, conocimiento del
entorno) ejecutando pruebas de carga bajo diferentes escenarios con un constante
monitoreo en tiempo real, b) andlisis de resultados (cuellos de botella) buscando asi
optimizar el cddigo desarrollado y su configuracién (personal especializado,
herramientas de rendimiento). Todas estas pruebas se implementaran bajo condiciones
que simulen una esperada carga en produccion, la cual se optimizara constantemente
segun los resultados que se estén generando durante las pruebas.

Seguridad: evitando que existan errores que puedan comprometer la vulnerabilidad e
integridad de la aplicacion y los diferentes datos que seran procesados en ella: a)
andlisis estadisticos a través del chequeo dindmico del codigo (con pruebas de
penetracion y escaneo de posibles vulnerabilidades), estas a su vez deben ser
corregidas inmediatamente y probadas nuevamente para constatar que los errores no
se estan repitiendo.

Compatibilidad: se ejecutaran para garantizar que la App pueda ser implementada en
una variedad de dispositivos y sistemas operativos: a) para ello se realizara la

identificacion de plataformas, el adecuado estudio del mercado (actuales sistemas y
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dispositivos), registrando cualquier problema de compatibilidad a través de
emuladores (personal experimentado), en caso de presentarse inconvenientes estos
seran corregidos de manera inmediata.

e Recoleccion y analisis de informes: se realizara para observar los informes de las
diferentes pruebas realizadas durante todo el proyecto, buscando asi la identificacion
y documentacién de cualquier falla generada, esto a su vez permitira la identificacion
de posibles patrones, tendencias, que seran priorizados para su optimizacion segun la
gravedad del caso, generando a su vez una retroalimentacion para el personal técnico

y que se respaldaran con las diferentes acciones correctivas necesarias.

Para el desarrollo de los casos de prueba se tomaron en consideracion: a) identificador (I1D), b)
descripcion/objetivo de prueba, ¢) prioridad, d) datos de entrada, €) precondiciones, ) pasos,
g) resultados esperados, h) post condiciones, i) informacion de la ejecucion. A través de la
documentacion, metodologia SCRUM, e interaccion con el usuario se obtuvo los resultados

esperados.

4. RESULTADOS, ANALISIS Y DISCUSION
4.1. Poblacion
Estuvo conformada por un total de 56 personas: 1 gerente, 5 entrenadores y 50 usuarios,
pertenecientes al gimnasio (anénimo) que denotaremos como Al. Con un rango laboral de 5
dias de trabajo y 50 clientes que hacen actividad fisica a diario. Para un promedio de 50

personas diarias.
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4.2. Entrevista

4.2.1. Analisis de las respuestas generadas en la entrevista al Gerente del Gimnasio

En laactualidad, el gimnasio esta desprovisto de un sistema digital automatizado que favorezca
su proceso gerencial, de alli que, los accesos a la informacion referente de todos los servicios
prestados dentro del gimnasio son limitados, esto conlleva a que el rendimiento y calidad del
mismo sea inadecuado, hasta el punto de que el usuario simplemente no se sienta conforme
dentro de la empresa, sin embargo, existe la inquietud y disposicidn para acoplarse a las nuevas
tecnologias y métodos de trabajo. El resultado de la entrevista corrobora los inconvenientes
que se tienen al momento de llevar los diferentes registros administrativos y gerenciales, lo que
perjudica la calidad en los servicios de la empresa (ver anexo 5). La sistematizacion a través
de una aplicacién movil, permitira la obtencion y manipulacion de una data referente a los
perfiles, descripcion de disciplinas, rutinas de trabajos, entrenadores, asi como también el
marketing de los bienes ofrecidos. Esto a su vez le proporcionara a la compariia un mejor
posicionamiento respecto a otros gimnasios, optimizara todos los procesos y garantizara que

todos los usuarios tengan una experiencia personalizada.

4.3. Analisis de las encuestas realizadas a los entrenadores
Se aplicd una encuesta a 5 entrenadores del gimnasio, obteniendo como resultados las

siguientes respuestas.

1.- ¢En la actualidad el gimnasio cuenta con una herramienta tecnoldgica (app, pagina

web) para registrar la rutina de entrenamiento de sus clientes?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 1
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Tabla 3.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 1 (Encuestas/Entrenadores)

Escala Frecuencia

Totalmente en desacuerdo 5

En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Total
Nota: Elaboracion propia.

g O O O O

Figura 1.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 1 (Encuestas/Entrenadores)

Pregunta N° 1

W Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo M De acuerdo

M Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.

Analisis: En la Figura N° 1, se puede observar que, el 100% de los encuestados indica que la
empresa en la actualidad no cuenta con una herramienta tecnoldgica para el manejo de algin
proceso del centro de entrenamiento, esto muestra que aun no se ha previsto el uso de la
tecnologia para la mejora de los procesos dentro el gimnasio y los beneficios que se pueden

obtener con este tipo de herramientas como la automatizacion de todas las actividades
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desarrolladas en el mismo, ante esta inquietud y necesidad es pertinente que la empresa busque

el mecanismo para actualizarse dentro del mundo tecnolégico.

2- ¢ Considera que es necesario el uso de una aplicacion movil para disefiar las rutinas de

entrenamiento de los clientes en el gimnasio?

Resultados obtenidos para la pregunta numero 2

Tabla 4.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 2 (Encuestas/Entrenadores)

Escala Frecuencia

Totalmente en desacuerdo 1

En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Total
Nota: Elaboracion propia.

g1 W kL, O O

Figura 2.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 2 (Encuestas/Entrenadores)

Pregunta N° 2

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo
m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.
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Analisis: En la Figura N° 2, el 80% de los encuestados (60% Totalmente de acuerdo, 20% De
acuerdo), demuestran su interés por participar y comenzar a usar este tipo de herramientas, para
favorecer la automatizacion de las rutinas en los entrenamientos, solo un 20% (1 entrenador),
el restante 20% (1) present0 desacuerdo en la categoria Totalmente desacuerdo, lo que puede
deberse a que no conoce las ventajas (automatizacion, estructura simple y atractiva) que brinda

la aplicacion.

3.- ¢Cree usted que con el uso de una aplicacion maévil mejorard la atencion en el

gimnasio?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 3

Tabla 5.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 3 (Encuestas/Entrenadores)

Escala Frecuencia

Totalmente en desacuerdo 0

En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Total
Nota: Elaboracion propia

g Wk O -

Figura 3.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 3 (Encuestas/Entrenadores)
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Pregunta N° 3

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.

Anélisis: En la Figura N° 3, observamos que el 80% de los encuestados (60% Totalmente de
acuerdo, 20% De acuerdo) estan conscientes que el uso de la aplicacion movil agilizara la
sistematizacion de todas las actividades desarrolladas dentro del gimnasio, favoreciendo la
interaccion entrenador/cliente, por un lado, solo un 20% de los entrenadores estd en

desacuerdo, lo que puede deberse a que simplemente quiere mantener sus habitos de trabajo.

4.- ¢ Considera usted que con el uso de una aplicacion movil es necesario para satisfacer

un mayor namero de clientes en el gimnasio?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 4

Tabla 6.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 4 (Encuestas/Entrenadores)

Escala Frecuencia

Totalmente en desacuerdo 0

En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Total
Nota: Elaboracién propia.

g w N O O
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Figura 4.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 4 (Encuestas/Entrenadores)

Pregunta N° 4

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.

Analisis: La Figura N° 4, refleja el interés de los entrenadores por la captacion de un mayor
numero de clientes, y de la oportunidad que tendran a través del uso de la herramienta, ya que
les permitird analizar los perfiles de usuarios que se encuentran en la actualidad dentro el gym,
impulsando asi la creatividad en la mejora de los servicios y la interaccion entrenador/cliente,
concentrandose sus respuestas en las categorias De acuerdo (40%) y Totalmente de acuerdo

(60%) para un total del 100%.

5- ¢ Considera usted que una aplicacion mavil facilitara la planificacion de los horarios,

rutinas y ejercicios para los clientes?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 5

Tabla 7.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 5 (Encuestas/Entrenadores)

Escala Frecuencia
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Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Total
Nota: Elaboracién propia.

g1 W N O O O

Figura 5.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta niumero 5 (Encuestas/Entrenadores)

Pregunta N° 5

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracion propia.

Andlisis: Dentro de la Figura N° 5, se observa un porcentaje total 100%, dentro de las
categorias De acuerdo con un (40%) y los entrenadores que estan Totalmente de acuerdo con
una culminacién de la herramienta movil representan el 60%, quienes consideran que es
prudente y urgente implementar esta herramienta para favorecer los diferentes horarios, rutinas,
el manejo de la informacion personalizada de todos los clientes de manera real, oportuna, lo
que garantiza que la empresa se mantenga actualizada con esta innovacién alcanzando a

realizar funciones concretas y esenciales dentro del gym.

6.- ¢Considera que al cliente se le facilitara su entrenamiento haciendo uso de una
aplicacion movil la rutina asignada para él?

54



Resultados obtenidos para la pregunta nimero 6

Tabla 8.

Tabulacion obtenida para la pregunta numero 6 (Encuestas/Entrenadores)

Escala Frecuencia

Totalmente en desacuerdo 0

En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Total
Nota: Elaboracion propia.

g N W O o

Figura 6.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 6 (Encuestas/Entrenadores)

Pregunta N° 6

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.

Analisis: La Figura N° 6, refleja un porcentaje de aceptacion del 100% (De acuerdo 60%,
Totalmente de acuerdo 40%), al hecho de que este tipo de tecnologias favorecera el desempefio
de los usuarios en las diferentes disciplinas que se desarrollan en el gimnasio, al igual que el

hecho de que podrén acoplar sus rutinas de ejercicios y entrenamientos sin interrumpir sus
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actuales horario de trabajo, lo que les brinda una comodidad para realizar las multiples tareas

de una manera &gil, cbmoda y precisa.

4.4. Andlisis de las encuestas realizadas a los clientes
La encuesta fue aplicada a un total de 50 clientes que hacen vida diaria durante los cinco dias
de la semana para mantenerse en forma y poder cumplir con las diferentes metas de

entrenamiento asignadas por sus entrenadores.

1.- ¢ Considera usted que la implementacion de una aplicacion facilitara la administracion

del gimnasio al que usted asiste?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 1 de la encuesta realizada a los clientes del

gimnasio.

Tabla 9.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 1 (Encuestas/Clientes)

Escala Frecuencia
Totalmente en desacuerdo 1
En desacuerdo 6
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0
De acuerdo 20
Totalmente de acuerdo 23
Total 50

Nota: Elaboracion propia.

Figura 7.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta niumero 1 (Encuestas/Clientes)
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Pregunta N° 1

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.

Analisis: En la Figura N° 7, existe un 86% de encuestados (40% De acuerdo y 46% Totalmente
de acuerdo), que consideran importante el uso de este tipo de herramientas ya que estan
conscientes que mejorara la organizacion de las diferentes rutinas y actividades que se realizan
dentro del gimnasio sin alterar su vida cotidiana, de igual forma que mejorara la experiencia e
interaccion con sus entrenadores. Por otro lado, el restante 14% de los encuestados no muestran
interés alguno por la posibilidad de implementar este tipo de herramientas, los cuales estan

representados en las categorias (12% Desacuerdo, 2% Totalmente en desacuerdo).

2.- ¢ Considera necesario que el gimnasio al que usted asiste maneje una aplicacion movil

para llevar el control administrativo del usuario?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 2 de la encuesta realizada a los clientes del

gimnasio.

Tabla 10.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 2 (Encuestas/Clientes)
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Escala Frecuencia

Totalmente en desacuerdo 4
En desacuerdo 6

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0
De acuerdo 17
Totalmente de acuerdo 23
Total 50

Nota: Elaboracion propia.

Figura 8.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 2 (Encuestas/Clientes)

Pregunta N° 2

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.

Analisis: El promedio encontrado en la Figura N° 8, el 80% de los encuestados esperan poder
contar con esta nueva tecnologia, buscando asi un impacto positivo en sus rutinas diarias y que
las mismas no se vean afectadas por el hecho de querer mantenerse en buena forma fisica, estan
muy conscientes de que es un proyecto innovador y necesario en la actualidad, solo un 20% no
estd interesado encontrandose dentro de las categorias (Totalmente desacuerdo 8%,

Desacuerdo 12%).
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3.- ¢Le gustaria que su entrenador use una aplicacién movil para la organizacién de sus

rutinas?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 3 de la encuesta realizada a los clientes del

gimnasio.

Tabla 11.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 3 (Encuestas/Clientes)

Escala Frecuencia
Totalmente en desacuerdo 0
En desacuerdo 9
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0
De acuerdo 14
Totalmente de acuerdo 27
Total 50

Nota: Elaboracion propia.

Figura 9.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 3 (Encuestas/Clientes)

Pregunta N° 3

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracion propia.
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Analisis: Se observa en la Figura N° 9 que, solo existe un 18% (En desacuerdo) los que
presentan una actitud, mientras que con una buena visual de este proyecto se tiene un promedio
de 82% representado por las categorias De acuerdo con 28% y Totalmente de acuerdo con
54%, a favor de la implementacion de este tipo de herramientas lo que respalda la idoneidad

del proyecto.

4.- ¢Considera prudente que las notificaciones de horarios y eventos especiales, se

planifiquen con su entrenador a través de una aplicacion movil?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 4 de la encuesta realizada a los clientes del

gimnasio.

Tabla 12.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 4 (Encuestas/Clientes)

Escala Frecuencia
Totalmente en desacuerdo 6
En desacuerdo 8
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0
De acuerdo 15
Totalmente de acuerdo 21
Total 50

Nota: Elaboracién propia.

Figura 10.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 4 (Encuestas/Clientes)
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Pregunta N° 4

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.

Andlisis: Dentro de la Figura N° 10, el 28% de los usuarios esta dentro de la categoria En
desacuerdo representando asi el (16%) y en Totalmente en desacuerdo el (12%), sobre la
necesidad de una aplicacion como recordatorio para ciertos eventos, 10 que puede deberse a
cierta incomodidad si esta herramienta sea utilizada para recordar las fechas de pago, a pesar
de esto existe un porcentaje realmente favorable del 72% que apoya dicha idea siendo un 30%
(De acuerdo) y el 42% (Totalmente de acuerdo), lo que representa que los usuarios conocen de
los facil y préctico que se pueden desarrollar actividades con el uso de esta clase de

herramienta.

5.- ¢ Cree usted que es conveniente recibir notificaciones o informaciones planificadas en

una App a través de su entrenador?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 5
Tabla 13.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 5 (Encuestas/Clientes)

Escala Frecuencia
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Totalmente en desacuerdo 4

En desacuerdo 8

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0
De acuerdo 18
Totalmente de acuerdo 20
Total 50

Nota: Elaboracién propia.

Figura 11.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 5 (Encuestas/Clientes)

Pregunta N° 5

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.

Anélisis: En promedio dentro de la Figura N° 11, el 76% (36% De acuerdo, 40% totalmente
de acuerdo) considera pertinente y necesario la utilizacién de este tipo de herramienta para ser
notificados, debido al hecho de que estas notas les permitirdn implementar o reorganizar
cualquier actividad de manera oportuna durante un dia laboral sin generar un ambiente de
tension o estrés y solo un 24% (16% en Desacuerdo, 8% Totalmente en desacuerdo), no estan
interesados en el proyecto, lo que se debe en parte al hecho de estar habituados al trato

personalizado de sus entrenadores.
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6.- ¢Las rutinas de entrenamiento planificadas a través de una aplicaciéon movil junto a

su entrenador favoreceran sus habitos de trabajo?

Resultados obtenidos para la pregunta nimero 6 de la encuesta realizada a los clientes del

gimnasio.

Tabla 14.

Tabulacion obtenida para la pregunta nimero 6 (Encuestas/Clientes)

Escala Frecuencia
Totalmente en desacuerdo 3
En desacuerdo 7
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0
De acuerdo 24
Totalmente de acuerdo 16
Total 50

Nota: Elaboracién propia.

Figura 12.

Resultados porcentuales obtenidos para la pregunta nimero 6 (Encuestas/Clientes)

Pregunta N° 6

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo m De acuerdo
m Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién propia.
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Analisis: Se observa en la Figura N° 12 que, solo un 20% de la poblacién encuestada ratifica
que no le es grato la posibilidad de ser dirigidos en sus rutinas de entrenamiento con una
aplicacion mavil, se observa una preferencia por la atencion personalizada para este tipo de
actividades, mientras que con una percepcion positiva ante esta posible realidad se encuentra

un 80% concentrado en las categorias 48% (De acuerdo) y el 32% (Totalmente de acuerdo).

De manera general luego del levantamiento de la informacion se puede observar que, parte de
los usuarios encuestados en el gimnasio, mantiene cierta incertidumbre con el uso de la
aplicacion movil, lo que es producto del desconocimiento de la herramienta en la actualidad.
Aun asi, muestran su disposicion para comenzar la utilizacion de esta App de manera comoda,
ordenada y progresiva, en pro de garantizar y mantener los estandares de calidad que hasta hoy
en dia son brindados por la empresa. Los avances tecnoldgicos se desarrollan vertiginosamente
en cortos periodos de tiempo. Por ende, las diferentes empresas se ven en la obligacion de

mantenerse actualizados para poder competir y resaltar dentro del mercado actual.

4.5. Resultados y analisis (metodologia SCRUM)

4.5.1. Descripcion

Para obtener el disefio del prototipo de una aplicacion moévil para la gestion empresarial en
centros de actividad fisica (Fitness), Biblian, Ecuador. Se buscé desarrollar una metodologia
de trabajo que permitiese obtener una informacion base de los diferentes intereses y

necesidades dentro de un gimnasio.

4.5.2. Descripcién General de la Metodologia SCRUM

Se describe a continuacion la estructura de trabajo que se debe garantizar durante el desarrollo
de la metodologia SCRUM, para poder comprender asi, todas las etapas a ser ejecutadas,
buscando alcanzar las metas propuestas. A través de este método se busca generar y enmarcar

el entorno por el cual se debe regir el trabajo, para poder abordar de manera adecuada las
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inquietudes o situaciones adversas que se pueden generar, con la finalidad de que el producto
a ser disefiado se realice de manera eficiente para poder asi maximizar su potencial, por esta

razdn son necesarios:

Valores de trabajo, compromiso, respeto, sinceridad y un enfoque.

De igual forma esta metodologia permite, a) garantizar un enfoque sobre la meta a ser realizada,
b) una correcta comunicacion, interaccion y transparencia en todo el desarrollo, ¢) las
responsabilidades son claras y bien delimitadas, d) los integrantes se ven en un gran
compromiso dada la claridad de cada una de las metas establecidas, e) diariamente se trazan y

priorizan los objetivos a ser desarrollados.

Roles

En la Figura 13, se observan los roles dentro de un proyecto SCRUM, conformado por un

equipo de trabajo de 5 personas (SCRUM master (1), Product Owner (1), SCRUM team (3)).

Figura 13.

Roles dentro de un proyecto SCRUM
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SCRUM
Master

1 Integrante

SCRUM
Roles del Team

SCRUM 3 Integrantes

Product
Owner

1 Integrante

Nota: Elaboracién propia.

De manera ordenada y en funcion de la prioridad de respuestas, se detalla la Pila del producto

SCRUM (Tabla 13).

Tabla 15.

Pilas de producto SCRUM

Id Prioridad Descripcion Realizado Estimacion (dias)
1 Muyalta Disefio del prototipo 1 persona 30
2 Muyalta Interfaz de usuario 1 persona 20
3 Muy alta Registro del administrador 1 persona 10
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Id Prioridad Descripcion

Realizado Estimacion (dias)

4 Muy alta Registro de usuarios

5 Alta

Plantilla de Rutinas y horarios

1 persona 10

1 persona 30

Nota: Elaboracién propia.

La descripcion y caracteristicas para las historias de usuarios se observan en la Tabla 14, lo que

permitieron favorecer y mejorar las diferentes planificaciones.

Tabla 16.

Descripcidn y caracteristicas para las historias de usuarios

Usuario Historia Prioridad Id Descripcion
Disefio de la aplicacion, para
Disefio del
Gerente, Muy alta gestionar los diferentes bienes y
prototipo
equipo 1 servicios
Gerente, Presentacion de inicio, marketing,
Interfaz de usuario Muy alta
equipo 2 registro
Gerente, Registro del Registro de administrador, gestion
Muy alta
equipo administrador 3 de informacion
Gerente, Registro de
Muy alta
equipo usuarios 4 Registro, informacién del gimnasio
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Usuario Historia Prioridad Id Descripcion

Gerente, Plantilla de Registro de rutinas y horarios para
Alta
equipo Rutinas y horarios 5 los usuarios

Nota: Elaboracion propia.

Pila del sprint

Buscando ordenar y priorizar el proyecto en diferentes unidades, que permitieron un mayor
avance en cada dia de trabajo, evitando asi complejidades dentro de su desarrollo, se presentan

las siguientes caracteristicas del prototipo.

La Tabla 17, muestra la descripcion de las diferentes actividades a cumplir para el disefio del

prototipo mientras que la Figura 14, se puede observar plasmado el disefio del prototipo.

Tabla 17.

Disefio del prototipo (Sprint 1)

Sprint 1
Descripcion Prioridad Actividades
- Creacion del boceto
Disefio del prototipo  Muy alta - Elaboracion de un disefio llamativo

- Presentacion del logotipo

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 14

Prototipo (Sprint 1)

GIMNASIO = peril v

magen SISTEMAS LIBRES

& Empleados & Cientes

* S5 2 100

Reporte Grafico De Ingreso Por Mes 2024 v Ingreso Por Dia

Nota: Elaboracién propia.

Retrospectiva

El desarrollo del sprint nmero 1, se dio de manera adecuada implementando elementos como
el nombre, colores y disefio dentro de una pantalla, siendo desarrollado sin inconvenientes y

cumpliendo con cada una de las fases de las actividades planificadas.

En la Tabla 16, se observan las diferentes actividades que fueron necesarias para cumplir con
la etapa de la descripcion del usuario y en la Figuras 15, 16 y 17, se observa plasmado el

resultado de la pagina principal en una pantalla movil.

Tabla 18.

Disefio de la interfaz de usuario (Sprint 2)
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Sprint 2

Descripcion Prioridad Actividades

- Creacidn de un disefio agradable
- Ubicacion del logo en la interfaz
Interfaz de usuario  Muy alta
- Presentacion de un menl cémodo y agradable

para su manejo

Nota: Elaboracion propia.

Figura 15.

Disefio completo de interfaz de login

uuuuuu

ACCESO

Nota: Elaboracién propia.

Figura 16

Inicio de sesion del usuario (Sprint 2)
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Entrar al Sistema

Usuario

- admin

Contrasena

ACCESO

Nota: Elaboracion propia.

Figura 17

Confirmacion de acceso a la pagina principal (Sprint 2)

GIMNASIO = perfil v

ragen SISTEMAS LIBRES

Nota: Elaboracién propia.

Retrospectiva

Los elementos correspondientes al sprint nimero 2, se desarrollaron acorde a lo planificado y
establecido en orden de prioridades. En funcion del administrador de la aplicacion y segun el

disefio seleccionado.

La Tabla 17 junto a las Figuras 18 y 19, permiten observar el desarrollo y resultado del registro
para el administrador lo que le permitio un total acceso a informacion, asi como también a

ediciones necesarias para mejorar el proceso gerencial.
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Tabla 19.

Desarrollo del registro del administrador (Sprint 3)

Sprint 3

Descripcion

Registro del administrador

Prioridad Actividades

Creacion del registro

- Acceso a modificacion de datos de
Muy alta usuarios y del gimnasio

- Editar y guardar informacion

- Generar logeos de seguridad

Nota: Elaboracion propia.

Figura 18.

Registro del administrador (Sprint 3)

Actualizar usuario

B8 Usuario

admin

ECorren

info@sistemasfree.com

Role I:%‘

Administrador

= Nombre

SISTEMAS FREE

o7 Teléfona

98789654

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 19

Registro del entrenador (Sprint 3)

Mostrar 10 v registros

Id v Nombre Apellido Teléfono Direccién

20 Guarani International Airport Faireclough 870-414-2539 Apt 830

o

19 First Flight Airport Tolcher 294-647-7138 PO Box 28969

N

18 Bergen Airport Flesland Thirtwell 807-493-5251 2nd Floor

17 Tacuarembo Airport Brodest 160-594-9838 12th Floor

16 Republic Airport Cund 810-588-8030 Suite 41

I

15 Montevideo Chippewa County Airport. McGenis 712-506-4523 7th Floor

N

a
g
N

Nota: Elaboracién propia.

Retrospectiva

Para el sprint nimero 3, los elementos correspondientes para el acceso del administrador y

entrenador se ejecutaron de manera ordenada y eficiente sin ningin contratiempo.

Se puede observar en la Tabla 18, la descripcion de las actividades seguidas para alcanzar la
fase de Login dentro del uso de la aplicacion, aunado a esto se presenta la Figura 20 (seccion

y seguridad del logeo), Figura 21 (salida del sistema) y Figura 22 (acceso a las clases grupales).

Tabla 20.

Creacion del Login para el usuario (Sprint 4)

73



Sprint 4

Descripcion

Creacion del Login para el usuario

Prioridad Actividades

Ejecutar el logeo previo al ingreso

- Garantizar seguridad al momento del

Muy alta
ingreso

- Generar el ingreso al sistema

Nota: Elaboracion propia.

Figura 20.

Acceso al plan de los clientes (Sprint 4)

[+]
Mostrar 10 v registros

Id v Foto Plan

Quiero tonificar en 4 semanas

Reto 30 dias

Plan para empezar (8 semanas)

® & ¢ ¢

Plan para mantenerse en forma con actividades variadas (8 semanas)

Plan para adelgazar con Aerodance (8 semanas)

k

@

Mostrando registros del 1 3L 5 de un total de § registros

<

Nota: Elaboracion propia.

Figura 21.

Descripcion

Plan de entrenamiento estructurado en 4 semanas con videotutoriales de rutinas de tonificacion.

Apuntate al reto si quieres ponerte en forma en un tiempo record!

Si quieres introducir el deporte en tu vida, que hasta ahora tenias un poco olvidado, jeste es tu plan!

Aerodance, pilates, yoga, GAP, todo vale con este plan!

Plan para los que les gusta el aerobic y el baile y ademis quieren quitarse esos kilos de mas

Salida del sistema — Log out (Sprint 4)

Precio Plan

14700

300.00

10000

2000

4990

Busar.

Condicién

MENSUAL

MENSUAL

MENSUAL

ANUAL

MENSUAL

Estado

y

.

EEEE
H H

y

>
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Nota: Elaboracién propia.

Figura 22.

Acceso a las clases grupales (Sprint 4)

]
Espectéculo 10 registros Buscar

Identificacion -~ Si Rutinas estado

7 VIAIE 07 DESCANSAR - (@ )
3 VIAIE 06 HIIT de 20 minutos, carrers, biciclera, elfptica: 30 seg. leve — moderade / 30 seg. - @] (@
5 VIAIE 05 Brazos - @)
4 VIAKE 04 Hombro / Abs™ - (@)
3 VIAIE 03 Espalda/ Abs” - (@ ]
2 VIAIE 02 Pectio. - @

— S p—

Nota: Elaboracion propia.

Retrospectiva

El sprint 4, fue desarrollado con normalidad segun lo establecido por lo que se pudo generar el

logeo con normalidad y entrar al sistema sin ningun inconveniente.
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Dentro de la Tabla 19 y Figuras (23-25), se observa las actividades alcanzadas para para poder

establecer la seleccidn de las diferentes rutinas seleccionadas.

Tabla 21.

Creacion de la plantilla de rutinas y horarios (Sprint 5)

Sprint 5

Descripcion Prioridad

Plantilla de rutinas y horario Alta

Actividades

Registro de disciplina con horario
- Almacenamiento de las diferentes
rutinas

- Visualizacién de las diferentes rutinas

Nota: Elaboracién propia.

Figura 23.

Registro de rutinas (Sprint 5)

Especticulo 10 v registros

Identificacién v

7

6

5

Si

VIAJE 07

VIAIE 06

VIAJE 05

VIAJE 04

VIAJE 03

VIAJE 02

VIAJE 01

Rutinas

DESCANSAR

HIIT de 20 mi

Brazos

inutos, carrers, bicicleta, eliptica: 30 seg. leve - moderado / 30 seg.

Hombro / Abs*

Espalda/ Abs™

Pecho.

Piemas / Abs

estado

N

HEEHEHEHE
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Nota: Elaboracién propia.

Figura 24.

Registros de contactos (Sprint 5)

Datos De GYM
o Teléfono

iii

B8 Ruc

Modificar

Nota: Elaboracion propia.

Figura 25.

Resultados obtenidos para las rutinas realizadas

Mostrar 10 v registros Buscar:
[dentificacion v Fecha Entreda Salida Cliente Entrenador Rutina {hj estado
1 2023-03-06 163933 164005 Henry E Rohlsen Airport Guarani International Airpart HIIT de 20 minutos, correr,bic eliptica: 30 seg. suave - moderado / 30 seg -

Anterior Siquiente

Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros

Nota: Elaboracién propia.

Retrospectiva
El desarrollo del sprint nimero 5, cuenta con cada uno de sus elementos de manera adecuada

los que fueron desarrollados sin ningun inconveniente.
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4.6. Requerimientos funcionales

RF 01: Permitira al personal administrativo del gimnasio:

v Enviar notificaciones al cliente sobre secuencias de ejercicios planificadas y sugeridas
por su entrenador personal.
v Remitir recordatorios sobre las fechas y montos de pago.

v" Mantener activas las notificaciones y alertas para pagos al dia.

RF 02: Contara con un sistema de alertas y notificaciones sobre:

v Fechas de pago.
v Fechas cercanas a los pagos correspondientes.

v" Precios de las mensualidades canceladas al dia.

RF 03: Todas las notificaciones de los diferentes entrenadores desplegaran:

v Fecha de envios y su respectivo entrenamiento.

v Rutinas de ejercicios a ser cumplidas y culminadas.

4.7. Requerimientos no funcionales
RNF 01: Capacidad para un excelente acoplamiento a la diversidad en tamafios de los

dispositivos moviles, se hace necesaria mantener los criterios de responsabilidad.

RNF 02: EI menu principal debe estar siempre visible y garantizar ser despegable, eso permitira
al usuario un ambiente ameno para encontrar cualquier informacion agregada dentro de la

aplicacion.

RNF 03: La visualizacién de la aplicacién estara acorde a los seleccionados por la empresa

contratante.
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4.8. Arquitectura del aplicativo Movil-Interfaz-Grafica

4.8.1. Estabilizacion y pruebas

Buscando corroborar la correcta funcionalidad del aplicativo movil y su interaccion (base de

datos, servidor, aplicacion), fueron realizadas las siguientes pruebas (Tabla 20):

v Prueba de Ingreso al sistema.

v Prueba de recepcion de alertas de pago.

v Prueba de notificaciones y consultas de entrenamientos.

Tabla 22.

Resultados de pruebas realizadas para la aplicacion

Verificacién Aprobacién
Respuesta
Prueba Descripcion Si No Resultado Paso Fallo
(App)
Visualiza y
carga
Las funciones
informacion
Ingreso al Comprobar se ejecutan
e imagenes de X X
sistema conectividad y funcionan

la base de
datos del

gimnasio

correctamente
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Las alertas
Alertas de

recibidas
pago Recepcion de Se ejecutan
correspondena X X
y alertas correctamente
las fechas
mensualidades
pautadas
Visualizar
Permite
todas
visualizar
Se ueden
las X P
Notificaciones e todas las ejecutar y
notificaciones
y _ notificaciones visualizar
enviadas
consultas de correctamente
¢ ient Consultar |
entrenamiento Visualiza los as
fechas y .
entrenamientos X actividades X
horas de

personalizados
entrenamientos

Nota: Elaboracion propia.

4.8.2. Modelo de datos
En la Figura 26, se representa el modelo (diagrama), usado para la base de datos, que servira
como soporte para la implementacion del prototipo de la aplicacion movil, la cual esta

conformada;

a) Asistencias: correspondera al numero de veces que asista el (cliente, entrenador,
usuario) al gimnasio y mantendra la informacion referente al tiempo de permanencia

dentro de las instalaciones, rutinas de trabajo.
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b) Clientes/Entrenador: almacenara la informacion personalizada del cliente/entrenador
(nombre, direccidn, correo, id, fecha de ingreso).

c) Pagos_Planes: contendra los id (detalle, cliente, plan, user), e informacién de control
sobre los precios, fechas, hora y estado.

d) Rutinas: contendra la descripcion de las rutinas, fecha, y estado (ejecucion).

e) Usuarios: ademas de almacenar la informacion personalizada del usuario (nombre,
direccion, correo, id), tendra otros caracteres agregados (clave, teléfono, foto, rol,
estado).

f) Planes: contendra la caracterizacion del plan de trabajo, descripcion, precio, condicion,
imagen y el estado méas una foto del usuario.

g) Detalle_planes: mantendra la identificacion del plan/cliente, fecha de vencimiento, hora
y el estado de los diferentes planes ofrecidos por la empresa.

h) Configuracion: almacenara los siguientes elementos (nombre, correo, teléfono,

direccion, mensaje, logo, limite y el ruc).

Figura 26.

Modelo (diagrama) para la base de datos usado en el desarrollo del proyecto.
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" pagos_planes ¥

id INT
@id_detalle INT
L*
®id_diente INT
] planes v
@id_plan INT
1.* id INT
,,,,,,, precio ECIMAL (10,2)
| plan VARCHAR(255)
fecha DATE
| 1.* descripcion TEXT
| hora TIME
| 1 | @ precio_plan DECIMAL(10,2)
| id_user INT
ondicion VARCHAR(20)
| estado INT
| > imagen VARCHAR(50)
1
! estado INT
_] clientes v 1.* id_user INT
idINT >
i VARCHAR{10) I |
1 1.7 1
mombre VARCH AR (100) | rl
L*
telefono VARCHAR(15) | |
direccion TEXT " detalle_planes ¥
fechaTMESTAMP | M7 id INT
estado INT o _Yeiddeemr
id_user INT ®id_plan INT
> fecha DATE
L
| ——Z ShoraTmME
— 4 fecha_venc DATE
" asistencias ¥ |
| | bre VARCHAR(100) | 1 . | fecha limite DATE
id_ssistencia INT 1.% 1 —— =
,,,,,, | | correo Y ARCHAR(B0) r—— ®id_user INT
fechapate [ TTTTTTT] | N
dave VARCHAR{100) estado INT
hora_entrada TIME !
. tefefono VARCHAR(20) | >
hora_salida TME = — ——————————— 1 ! |
************* foto VARCHAR(50) 1)
®id_diente INT i
1.= rol ENUM(' 1, '2)
@id_entrenadorINT | _ 1
G ¥ | ¢ fecha TIMESTAMP
@id_usuario INT rutinas I 5
| | @ estado T ] configuracion ¥
@id_rutina INT 1= id INT
,,,,,, | > id INT
estado INT | dia VARCHAR(0) | |
| 1 . 1. ruc VARCHAR(20)
> |t desaripcion TEXT 1
1) oid ot nombre VARCHAR (200)
id_user
5 ! wiont || VARCHAR(50)
entrenador ¥ estao
> telefono VARCHAR(15)
id INT
b direccion VARGHAR (200)
nombre VARCHAR(S0)
mensaje TEXT
apelido VARCHAR(80)
logo VARCHAR( 10)
telefono VARCHAR(20)
limite INT
correa VARCHAR(E0) >
direccion TEXT
estado INT

Nota: Elaboracion propia.

4.8.3. Bateria de pruebas

Se desarroll6 (Figura 27) la bateria de pruebas que contiene el get (usuario/entrenador) con las
diferentes posibilidades (id, sin token, token no valido, sin permiso), y el post (Loggin, grupo,
rutinas, planes, horarios, notificaciones) y por ende las peticiones correspondientes a cada
entidad, de igual forma se presenta la primera peticién que corresponde a la correcta y las que

presenta algun error este se muestra dentro del paréntesis.

Figura 27.

Bateria de pruebas en el desarrollo de la App.
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1 Dependent

l Usuario/entrenador

l Get Usuario/entrenador

Get Id usuario/entrenador

Get Id usuario/entrenador (sin token)
Get Id usuario/entrenador (token no valido)
Get Id usuario/entrenador (sin permiso)
Post usuario/entrenador

Put usuario/entrenador

Put usuario/entrenador/nd|

Put usuario/entrenador/actualizar

=)L oggin

= Grupo

=$pRutinas

=pPlanes

= Horario

=) Notificaciones

Nota: Elaboracion propia.

4.8.4. Pruebas de funcionalidad

En la Figura 28 se observa, las etapas desarrolladas para implementar las pruebas de
funcionalidad dentro del desarrollo de la App. Este testeo se soportd en cuatro fases principales,
una de planificacién, de identificacién y contratacion de cumplimiento de requisitos, la
ejecucidn de las pruebas y las correcciones. Durante esta fase critica del ciclo de desarrollo, el
equipo se ha centrado en la evaluacion exhaustiva de cada caracteristica de la aplicacion para

garantizar la conformidad con los requisitos predefinidos y su funcionamiento adecuado.
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Figura 28.

Fases de las pruebas de funcionalidad implementada durante el desarrollo del prototipo de la

App.

A
\Planificacién

—

B

D Pruebas de Identificacion

ereccmnes Q:lonalldad f e

@

Ejecucion de
\prueba

Nota: Elaboracién propia.

En el transcurso de la ejecucion de la prueba, se detectd un incidente especifico asociado con
la funcionalidad de la caracteristica de reserva de clases. Los usuarios reportaron dificultades
en las rutinas de ejercicios a ser cumplidas y culminadas, lo que generd una disrupcién en la
experiencia del usuario y, potencialmente, podria haber tenido repercusiones en la eficiencia
operativa de los centros de actividad fisica. Los resultados de la prueba fueron meticulosamente
documentados, destacando los casos particulares en los que se identificaron problemas de

funcionalidad para su posterior correccion.
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Para abordar la situacion, se llevo a cabo un analisis exhaustivo del cddigo relacionado con la
funcidn de rutinas. Se identifico que la problematica estaba relacionada con la integracion con
el sistema de gestion de horarios, generando una desincronizacion entre las horas disponibles

y las seleccionadas por los usuarios.

Para dar solucion a este problema, se analizé el cddigo, implementando una solucion que ayudo
a eliminar la desincronizacién y la adecuacion de esta funcion de la aplicacion. Posteriormente,
se llevaron a cabo pruebas adicionales para validar la eficacia de la solucion y asegurar que no
se introdujeran nuevas problematicas en otras areas de la aplicacién. La experiencia derivada
de esta prueba de funcionalidad no solo contribuyé a la mejora global de la calidad de la

aplicacion.

4.8.5. Pruebas de rendimiento

La fase principal se centrd en la evaluacion de la velocidad y la capacidad de respuesta de la
aplicacién en condiciones diversas, con el propdsito de asegurar un rendimiento éptimo en el
entorno de produccion. Durante la ejecucion de la prueba, la aplicacion fue sometida a
escenarios simulados de carga, permitiendo la evaluacién de su comportamiento frente a
condiciones de trafico intenso y situaciones adversas. Los resultados obtenidos fueron
meticulosamente registrados, resaltando métricas de rendimiento clave, como el tiempo de

respuesta, la utilizacion de recursos y la estabilidad global del sistema.

En contraste con ciertas pruebas de rendimiento que exponen debilidades en la infraestructura
o la légica de la aplicacion, en este escenario especifico, no se identificaron deficiencias
significativas. La aplicacién demostrd una destacada capacidad para gestionar cargas de trabajo
intensas sin comprometer su velocidad ni eficiencia. La falta de debilidades significativas en

el rendimiento indica una preparacion solida para hacer frente a las exigencias del uso practico
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en entornos empresariales, proporcionando a los usuarios una experiencia continua y sin

interrupciones.

Figura 29.

Esquema de desarrollo de la prueba de rendimiento implementada para el disefio de la App.

Fase | Fase ll Fase IlI

Actividades: Actividades: Actividades:

Definir métricas de Ejecutar pruebas de carga bajo Analizar resultados y

rendimiento. diferentes escenarios. identificar cuellos de botella.

Identificar perfiles de carga. Monitorear el rendimiento en Optimizar el codigo vy la

Recursos: tiempo real. configuracion  segin  sea

Herramientas de perfil de Recursos: necesario.

rendimiento. Servidores de prueba. Recursos:

Conocimiento del entorno Herramientas de monitoreo de Profesionales con experiencia

de produccién previsto rendimiento. en rendimiento.
Herramientas de analisis de
rendimiento.

Nota. Elaboracion propia.

4.8.6. Pruebas de seguridad

A pesar de que el sistema no maneja informacion de interés significativo para posibles intrusos,
se consider6 fundamental garantizar la integridad y confidencialidad de la informacion
almacenada. En la evaluacion de seguridad, se verifico que los roles establecidos en el sistema
limitaran el acceso Unicamente al personal autorizado, asegurando que la informacién sensible

estuviera resguardada y accesible solo para aquellos con los permisos correspondientes.

Adicionalmente, se llev6é a cabo una revision detallada del cddigo, utilizando herramientas
avanzadas de analisis estatico para identificar posibles vulnerabilidades potenciales. Esta
evaluacion minuciosa se complement6é con pruebas de penetracion, destinadas a evaluar la

resistencia del sistema frente a posibles ataques externos. Aunque la aplicacién mostré una
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resistencia destacada ante posibles amenazas, se considerd crucial asegurar que la
implementacion de roles y permisos estuviera en linea con las politicas de seguridad
establecidas. Esta verificacion adicional garantiza que el acceso a la informacion esté
restringido de manera efectiva, mitigando cualquier riesgo potencial asociado con la

manipulacion indebida de datos.

En el contexto de las pruebas de seguridad ejecutadas en la aplicacion movil, se implemento
una estrategia que incorporé el uso de un escéner de vulnerabilidades web conocido como
Netsparker. Este escaner, ampliamente reconocido por su capacidad exhaustiva para detectar
posibles vulnerabilidades en aplicaciones web, asumié una funcion central en la evaluacion de
la seguridad del sistema. Mediante la realizacion de un analisis detallado, el escaner Netsparker
posibilitd la identificacion y cartografia de potenciales puntos de vulnerabilidad, contribuyendo
asi a reforzar las medidas de seguridad y asegurar la integridad del sistema frente a amenazas

externas.

Figura 30.

Areas centrales en el desarrollo para las pruebas de seguridad establecidas en el disefio de la

App.

Analisis estatico Analisis dinamico

Revisar el cddigo en Uso de herramientas de
busca de posibles escaneo de
vulnerabilidades. vulnerabilidades.
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Nota: Elaboracion propia.

4.8.7. Pruebas de compatibilidad

Al llevar a cabo la evaluacion de compatibilidad de la aplicacion movil disefiada, se opt6 por
realizar pruebas en una variedad de dispositivos moviles de diferentes marcas, centrandose
principalmente en aquellos que operan con el sistema Android debido a su amplia adopcion en
el mercado. Esta seleccion estratégica permitio abordar la diversidad de hardware y
configuraciones presentes en dispositivos Android, representando de manera significativa el
espectro de dispositivos utilizados por los usuarios finales. Durante las pruebas, que abarcaban
desde teléfonos de diversas marcas hasta tabletas, se observo un rendimiento consistente y libre

de fallos en la aplicacion en cada dispositivo Android evaluado.

Figura 31.

Fases de las pruebas de compatibilidad en el desarrollo de la App.

/

FASE Il FASE 111

Identificar Probar la aplicacién

Evaluar problemas
de compatibilidad y
corregir

dispositivos y
sistemas
operativos

en dispositivos y
sistemas operativos
identificados

o

Nota: Elaboracion propia.
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4.8.8. Respuesta de las Pruebas

En la Tabla 23, se puede observar los estados y observaciones (pruebas) de las diferentes vistas
propuestas para el desarrollo de la App: a) funcionamiento del disefio e interfaz, que permitid
corroborar si estas se mantienen en las pantallas establecidas y que presentaran las
caracteristicas adecuadas, b) inicio de sesion y acceso a la pagina principal, verifico que el
prototipo estaba vinculado a la base de datos generada dentro del gym y asi poder proseguir a
nuevas creaciones, modificaciones, actualizaciones, c) registro del administrador y
entrenadores, de igual forma permitié la actualizacién y modificacion de los datos ingresados
correctamente, d) Loggin, se observo una adecuada validacion de usuario y contrasefias
aplicadas, €) acceso a clases, planes grupales, rutinas, se verificd si estas diferentes funciones
se ejecutan de manera adecuada, f) salida del sistema (cierre de sesion), se corroboré que el

prototipo salga sin ningun inconveniente.

Tabla 23.

Hoja de evaluacion de las pruebas realizadas para la aplicacion

Vista Evaluacion Estado Observacion

Todas ¢ Esta disponible? Funciona Ninguna
¢ Se visualiza correctamente
dentro de todas las
Disefio pantallas? Funciona Es adaptable
¢ Se visualiza correctamente
dentro de todas las

Interfaz pantallas? Funciona Ninguna
¢ Esta disponible?

Inicio de sesion ¢ Permite el registro? Funciona Ninguna

Acceso a la pagina principal ¢Esta disponible? Funciona Ninguna
¢Esta disponible?

Registro del administrador ¢ Permite el registro? Funciona Ninguna
¢ Esta disponible?

Registro del entrenador ¢Permite el registro? Funciona Ninguna

¢ Esta disponible?
¢Permite el inicio de

Loggin sesion? Funciona Ninguna
¢Se visualiza correctamente
Acceso al plan de los clientes dentro de la pantalla? Funciona Ninguna
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Acceso al plan de las clases ¢Se visualiza correctamente

grupales dentro de la pantalla? Funciona Ninguna
¢ Se visualiza correctamente

Registro de Rutinas dentro de la pantalla? Funciona Ninguna
¢Se visualiza correctamente

Registro de contactos dentro de la pantalla? Funciona Ninguna

¢Esta disponible?
¢Permite el cierre de
Salida del sistema sesion? Funciona Ninguna

Nota: Elaboracién propia.

4.9. Niveles de impacto

4.9.1. Técnico
Con el desarrollo de la metodologia SCRUM, para alcanzar las diferentes metas trazadas, la
app alcanza un excelente nivel de disefio, buscando como principal objetivo mejorar la gestion

empresarial y administrativa en el area de estudio.

4.9.2. Social

El uso de una aplicacion movil es muy variado, convirtiéndose en un acompafiante diario,
dentro de un centro de entrenamiento resulta fundamental y novedoso, lo que generard mayor
captacion de clientes, dado a que se le ofreceran servicios para administrar sus rutinas diarias
(entornos personalizados) con una adecuada supervision del personal técnico y administrativo
dentro de la empresa, garantizando asi un adecuado acoplamiento y acompafiamiento de cada

usuario que esté interesado en formarse dentro del centro fitness en estudio.

4.9.3. Ambiental

Por ser un sistema que automatiza una serie de procesos, evita la generacion de documentos y
el uso de hojas de papel, contaminantes hacia el medio ambiente, lo que promueve el cuidado
del medio ambiente y promueve una mayor responsabilidad y consciencia por parte de las

personas.
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4.9.4. Economico
La actualizacion del gimnasio con este tipo de sistemas garantiza un movimiento y entrada mas
fluida de ingresos, incluso parte de estos se podran utilizar para mejorias en el marketing de la

empresa favoreciendo a largo plazo la llegada de usuarios.

4.10. Proceso de Pruebas

4.10.1. Analisis de requerimientos

Con la aplicacién de las entrevistas y encuestas, se logrd recabar la informacion
correspondiente a los intereses (datos, registros, prioridad de actividades, horarios,
entrenamientos) del personal administrativo y técnico de la empresa, con el fin de que el
prototipo propuesto alimente la dindmica personal/usuario dentro de la herramienta. Esto para
facilitar la creacion de boceto, disefio y logo. Lo que de igual forma, permitié generar ambiente
agradable, llamativo, que puede incluso llegar a personalizarse, pudiendo generar una base de
datos para su constante actualizacion. Todos los elementos fueron respaldados a su vez con

previas investigaciones bibliograficas sobre la aplicacion de este tipo de proyectos.

4.10.2. Disefio de Aplicacion

Donde se desarrollé el primer disefio conceptual de las pantallas para el prototipo en la
aplicacion (Figura 16), seguido del diagrama para la base de datos (Figura 26). Posteriormente,
esto permitié establecer el disefio del inicio de sesidn, registro de administradores,
entrenadores, acceso a los planes, rutinas, obtencion de datos personales de usuarios. La

intencionalidad del prototipo es que pueda implementarse en cualquier lugar y hora.

4.10.3. Planeacion
Buscando de esta forma favorecer a la empresa en la organizacion, planificacion gerencial y
administrativa, para ello se consider6: a) la poblacién a la cual estaba dirigida (entrenadores,

usuarios), que estan interesados en mejorar su calidad de vida, por medio de la implementacién
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de rutinas de ejercicios sin perjudicar sus actividades actuales, b) los atributos que daran forma
al prototipo, como los diferentes intereses y requerimientos asociados a los usuarios (atributos
funcionales) y los no funcionales (fiabilidad, eficiencia, usabilidad, seguridad), lo que formara

las bases para las futuras pruebas de funcionalidades en la aplicacion.
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

v Durante el proceso de diagnéstico realizado a través de la técnica (encuesta), se logro
observar la disposicion del personal gerencial y administrativo para el uso a corto plazo
de una aplicacién movil, lo que generara resultados positivos en la comunicacion,
permitiendo desarrollar los correctivos pertinentes, las actualizaciones necesarias, el en
procesamiento de datos y una mayor eficiencia en la realizacién de diferentes
actividades como las rutinas de entrenamiento.

v Se reviso las principales caracteristicas de algunas metodologias agiles (trabajos en
equipo, claros y sencillos, retroalimentacion), lo que permitié contar con diferentes
criterios sobre cada una, la metodologia SCRUM destaca por elementos como:
proyectos grandes, objetivos flexibles, asignacién de roles, tiempos de entregas cortos,
entornos fisicos, sprints, diagramas de seguimiento, respuestas rapidas y precisas. Por
lo que fue considerara para el desarrollo de este trabajo.

v Con el levantamiento de los requerimientos se estableci6 la inclusion de elementos para
la gestion dentro de la compafiia como: el manejo del personal, horarios, gestion de
pagos de los clientes, reportes de ingresos, registro de administradores y entrenadores,
acceso a planes del cliente, clases grupales, plantillas de rutinas/entrenamientos,
contactos, resultados de las rutinas.

v Con el uso de la aplicacion movil, se pudo manipular de manera sencilla toda la data
almacenada, lo que le permite a la empresa y a todos sus miembros obtener en tiempo

real informacion importante, asi como tambien la gestion de algunos procesos.
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5.2. Recomendaciones

v

Se debe mantener el constante estudio del mercado del desarrollo de aplicaciones
moviles, lo que le permitira a la empresa mantenerse competitivos a la hora de ofrecer
sus diferentes productos y servicios, evitando asi que el auge y crecimiento tecnoldgico
de la actualidad sea fatal para la compaiiia.

Se debe realizar de manera constante una retroalimentacion con el usuario de la
aplicacion, lo que garantizara un alto nivel de funcionamiento a largo plazo, esto a su
vez permitira que los beneficios sean mutuos, creando asi, la mejor de las imagenes
para fia empresa.

Este tipo de aplicacion se debe actualizar (interfaz, tiempo de carga, proteccion de
datos) constantemente para poder asegurar un mejor seguimiento de: cancelacion de las
mensualidades para los diferentes usuarios, actualizacion de las disciplinas, horarios de
entrenamiento, rutinas de trabajo dentro del gimnasio, acceso a clases, registro de
entrenadores, registro de administradores (control de usuarios).

Se debe garantizar la implementacion del prototipo para la organizacion y planificacion
de la diferentes actividades realizadas en la empresa, buscando un constante desarrollo
de actividades que favorece la gestion administrativa y gerencial de la empresa, y que
siempre tenga como objetivo principal complacer al usuario.

La realizacién de este tipo de investigacion favorece las funcionalidades del prototipo
y su utilizacion dentro de le empresa en estudio, lo que puede generar la extension de
este tipo de proyecto sirviendo como referencia para otras instituciones no solo en el
area fitness, sino también de servicios como (transporte, comercio, comidas), entre

otras.
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ANEXos

Anexo 1.

Instrumentos a utilizar

| Universidad
% Catolica
de Cuenca

UNIVERSIDAD CATOLICA DE CUENCA

Comunidad Educativa al Servicio del Pueblo
UNIDAD ACADEMICA DE INFORMATICA, CIENCIAS DE LA
COMPUTACION E INNOVACION TECNOLOGICA
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS DE INFORMACION

ENTREVISTA AL GERENTE

La informacion obtenida a través de la entrevista servira de ayuda para establecer estrategias,

herramientas y acciones que favorezcan el crecimiento de su negocio. Sus datos personales

serén protegidos y solo se usara informacion para establecer clasificaciones. Por lo tanto,

agradecemos responda a las preguntas con total sinceridad y claridad.

1. ¢Qué necesita su empresa para poder ser competitiva con los demas gimnasios?

2. ¢Con qué dificultades se encuentra hoy en dia en la gestion empresarial de su gimnasio?

. ¢De qué manera se registra la facturacion para los diferentes servicios prestados en su

gimnasio?
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4.

¢ Tiene usted conocimiento de algin gimnasio en el que su administracion se realice de
manera digital?

¢En los otros gimnasios observo algunas funciones que ejecuta esos sistemas
automatizados?

¢Le gustaria contar con una aplicacion que favorezca la automatizacion del sistema
administrativo dentro de su gimnasio?

¢Qué funciones le gustaria que presente el sistema automatizado o digital que
administre su gimnasio?

Realice una lista de las personas que le gustaria que hagan uso e interactden con el
sistema automatizado

¢Con que frecuencia asisten los clientes al gimnasio?
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AnNexo 2.

Universidad
Catodlica
de Cuenca

UNIVERSIDAD CATOLICA DE CUENCA
Comunidad Educativa al Servicio del Pueblo
UNIDAD ACADEMICA DE INFORMATICA, CIENCIAS DE LA
COMPUTACION E INNOVACION TECNOLOGICA
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS DE INFORMACION

ENCUESTA AL ENTRENADOR

Fecha:

Lea detenidamente, luego selecciones y marque la respuesta que usted considere.

1. ¢Considera usted que es importante contar en el gimnasio con una herramienta
tecnoldgica (app, pagina web) para registrar la rutina de entrenamiento de sus
clientes?

e Totalmente de acuerdo

e Deacuerdo

e Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

e Endesacuerdo

e Totalmente en desacuerdo
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2.

- ¢Considera que es necesario el uso de una aplicacion movil para disefiar las
rutinas de entrenamiento de los clientes en el gimnasio?

e Totalmente de acuerdo

e Deacuerdo

e Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

e Endesacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

3.- ¢Cree usted que con el uso de una aplicacion moévil mejorara la atencion en el

gimnasio?

e Totalmente de acuerdo

e Deacuerdo

e Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
e Endesacuerdo

e Totalmente en desacuerdo

4.- ¢ Considera usted que con el uso de una aplicacion mévil aumentara el nimero

de clientes en el gimnasio?

e Totalmente de acuerdo

e Deacuerdo

e Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

e Endesacuerdo

e Totalmente en desacuerdo__

5. ¢Considera usted que una aplicacion mavil facilitara la planificacion de los

horarios, rutinas y ejercicios para los clientes?
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Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

¢Considera que al cliente se le facilitard su entrenamiento haciendo uso de una
aplicacién mavil la rutina asignada para €l?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Anexo 3.

Universidad
Catodlica
de Cuenca

UNIVERSIDAD CATOLICA DE CUENCA
Comunidad Educativa al Servicio del Pueblo
UNIDAD ACADEMICA DE INFORMATICA, CIENCIAS DE LA
COMPUTACION E INNOVACION TECNOLOGICA
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS DE INFORMACION

ENCUESTA AL CLIENTE

Fecha:

Lea detenidamente, luego selecciones y marque la respuesta que usted considere.

1.- ¢ Considera usted que la implementacion de una aplicacion facilitara la administracion

del gimnasio al que usted asiste?

1. Totalmente de acuerdo

2. Deacuerdo

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
4. Endesacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo

109



2.- ¢Considera necesario que el gimnasio al que usted asiste maneje una aplicaciéon movil

para llevar el control administrativo del usuario?

1. Totalmente de acuerdo

2. Deacuerdo

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
4. Endesacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo

3.- ¢Le gustaria que su entrenador use una aplicacion mdvil para la organizacion de sus

rutinas?

1. Totalmente de acuerdo

2. Deacuerdo

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
4. Endesacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo

4.- ;Considera prudente que las notificaciones de horarios y eventos especiales, se

planifiquen con su entrenador a través de una aplicacion movil?

1. Totalmente de acuerdo

2. Deacuerdo

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
4. Endesacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo

5.- ¢Cree usted que es inconveniente recibir notificaciones o informaciones planificadas

en una App a través de su entrenador?
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1. Totalmente de acuerdo

2. De acuerdo

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
4. En desacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo_

6.- ¢Las rutinas de entrenamiento planificadas a través de una aplicacion mavil junto a

su entrenador favoreceran sus habitos de trabajo?

1. Totalmente de acuerdo

2. De acuerdo

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
4. En desacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo
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Anexo 4.
Respuestas dadas por el gerente de la empresa en la entrevista

Instrumentos a utilizar

_ Universidad
% Catolica
de Cuenca

UNIVERSIDAD CATOLICA DE CUENCA

Comunidad Educativa al Servicio del Pueblo
UNIDAD ACADEMICA DE INFORMATICA, CIENCIAS DE LA
COMPUTACION E INNOVACION TECNOLOGICA
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS DE INFORMACION

ENTREVISTA AL GERENTE

Por medio del instrumento se obtendrd informacion sobre la empresa y su rol en ella. La
informacion que se obtenga servira de ayuda para establecer estrategias, herramientas y
acciones que favorezcan el crecimiento de su negocio. Sus datos personales seran protegidos y
solo se usara informacion para establecer clasificaciones. Por lo tanto, agradecemos responda

a las preguntas con total sinceridad y claridad.

1. ¢Qué necesita su empresa para poder ser competitiva con los demas gimnasios?
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Me gustaria que el gimnasio contara un sistema automatizado para: el registro de los clientes,

horarios de entrenamiento, entrenadores, disciplinas impartidas.

2. ¢Con qué dificultades se encuentra hoy en dia en la gestion empresarial de su gimnasio?

La lentitud del proceso de inscripcion o registro de los clientes en mi gimnasio.

3. ¢De qué manera se registra la facturacion para los diferentes servicios prestados en su

gimnasio?

Con una caja registradora y un formato elaborado en Excel.

4. ¢Tiene usted conocimiento de algun gimnasio en el que su administracion se realice de

manera digital?

No, aun no.

5. ¢En los otros gimnasios observd algunas funciones que ejecuta esos sistemas

automatizados?

No.

6. ¢Le gustaria contar con una aplicacion que favorezca la automatizacion del sistema

administrativo dentro de su gimnasio?

Si, definitivamente.

7. ¢Qué funciones le gustaria que presente el sistema automatizado o digital que administre

su gimnasio?

Registro de los clientes, administracion, descripcion de las disciplinas y horarios,

caracterizacion de los entrenadores y rutinas de ejercicios.
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8. Realice una lista de las personas que le gustaria que hagan uso e interactten con el sistema

automatizado.

Personal administrativo, entrenadores y clientes.

9. ¢Con qué frecuencia asisten los clientes al gimnasio?

A diario tenemos un promedio de 50 personas.
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