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Resumen

A lo largo de este trabajo, se disefio una aplicacion que pretende reemplazar la clasica
rutina escrita en papel, en uso actualmente en los gimnasios, por una digitalizada a través de
un dispositivo movil.

Adicionalmente, la aplicacion permite solicitar la confeccion de una dieta a un

nutricionista, teniendo en cuenta el entrenamiento realizado por el paciente, en caso que el

establecimiento disponga de este servicio.

Previamente, se realiz6 un relevamiento sobre las rutinas empleadas en los gimnasios,
con el objetivo de promover una mayor facilidad en el control y retroalimentacién para el
seguimiento del cliente, tanto por parte de los entrenadores y nutricionistas, como de la

propia persona que realiza la rutina.



Abstract

Throughout this work, an application was created. This application intends to replace
the classic paper written routine that gymnasiums use, for a digital routine that can be seen on
mobile devices. In addition, this application will also allow the user to request a specific diet
depending on the training the client is doing. This last feature depends on whether the
gymnasium has a nutritionist available or not. This work began with a survey of routines used
in gyms, focusing on how to promote an application that allows greater ease in control and

feedback in the follow-up of clients.



Vi

Tabla de contenidos

110 S RUSSSPSRSRPIN 1
I L0100 1ot oo ISP 1
2 Marco Referencial INSHIUCIONAL...........coviiiiiiiiiiiiieee e 2
2.1 ANTECEURINTES ... .ottt bbbttt b ettt e bbbttt be s et et e e 2
2.2 Descripcion de area problemMALICA..........covieiiiiiiiii e 3
2.3 Formulacion de 1a problemMALiCa..........ccoeiiiiiiiiie e 4
2.4 JUSTITICACION ...ttt ettt bbbt n et e 4
3.1 ODJEIVO QENEIAL.......c.eeiieeiece ettt sttt e e b e et e e eesreesteeneenreas 5
3.2 ObJetiVOS ESPECITICOS ....viieiieiiiieieese ettt enas 6
3.3 Objetivo general del ProdUCTO...........cviiiiiiiii s 6
o T (ST PRURUR PRSI 7
O [0 Uy Lol SRRSO USSR 7
6 NO CONTEIMPIA ... bbbttt bbbt ne e 7
A\ Lo T [ o ST ORSSPSRSRSIN 7
7.1 ACtiVIdAd Al CHENTE ... 8
7.1.1 RULING QIMNASIO ..ecvviviecieeie ettt re e s sa e e aesneesreeneenes 8
7.1.2 Terminologia de giMNASIO ........c.ccuviieiieie ettt ens 9
7.1.3 MAQUINAS A€ IMNASIO .....cuviiieieiiiieieieic ettt en s 10
8 0 N 114 o] o] OSSR 12

7.2 T.1.C (Tecnologia de la Informacion y Comunicacion).............cccecvveveeveiieieereeseeenen, 14
7.2.1 Sistemas operativos de dispositivos MOVIIES ...........cccoevieiiiiiciecece e, 14
7.2.2 Formas de construir una aplicacion para dispositivos moviles............cc.ccooeienenen. 18

7. 2.3 FTAMEBWOIK ..ottt ettt et et e s te e et e beeneenneenteenenaneeneeens 21
7.2.4 Herramientas hibridas para desarrollo de aplicaciones mobile..............cc.cccccueee.n. 22
7.2.5 Herramientas de desarrollo WeD..........ccooiiiii 23
7.2.6 Herramientas de desarrollo de back-end............cccocvevviiiiieiesieseece e, 28
7.2.7 Herramientas de versionado y almacenamiento de cOdigo..........cceevvvvvvverieieennenn, 30

7.2.8 Herramientas para modelado y administracion de proyecto..........ccccceevevveveerverinnnn. 31



T 6101001 1<) (<] o1 - RSSO 33

SR BT oY [=1 (oo (o] [0 [ [od o TSSO 35
8.1 Técnicas y herramientas para la recoleccion de datos ...........cccoceverereieiesieeierieriee, 35
8.1.2 REIBVAMIENTO ..ottt ste e e aneenne e 35

8.2 PIANITICACION ....viiiieiiiicieee et bbbt 37
8.3 Documentacion de informacion del SIStEMA ..., 37
8.4 Metodologia de traDaJO ........coerieiiirieeee e 37
8.5 Arquitectura del SISTEIMA .........oceiiiiiiieeie e 37
8.6 Tecnologias para el desarrollo de la aplicacion ............cccccevvevieiiiicce e, 37

O REIBVAMIBNTO ...ttt sttt bbbttt e b e b besbe b e neane e e 38
9.1 Relevamiento ESTrUCTUIal...........cccviiiiiie e 39
9.2 Relevamiento de MELIICAS. ........ccviiireeeieiee ettt 40
9.3 Relevamiento FUNCIONAL ...........cooiiiiiiiiieiee e 41
0.3.1 OrQANIGIAMA .....cvievieiieeiesee ettt et e et e s te et e e e staeaeaseesbaestesreesreensesneenreens 41
9.3.2 FUNCIONES 0 18S ATBAS..........cvevreceeeeeeeereete ettt 41

9.4 PrOCESOS U8 NEYOCIOS ....evveueereetetestesteateaseesees ettt sttt s bt e bbb sbesbe st e be st ene e e e e 42
9.4.1 Proceso: ConfecCion de RULING..........coieirieieie it 42
9.4.2 Proceso: Seguimiento de FULING .........cceiveieecie e 44
9.4.3 Proceso: Seguimiento del CHENTE ........coviiiiii e 44
9.4.4 Proceso: Pedido 08 DIBLa ........ccveeeieeieiie ettt 45

10 ANALISIS de FESUITAAOS .......oivieiieiieiee e e 47
T o o 1) oo I PSSR 47
12 Propuestas de SOIUCION........cc.eiiiiiieieieieee et 50
12.1 Propuesta de SOIUCION GENETAL.........c.oiiiiiiiieieee e 50
12.3 Listado de Requerimientos fUNCIONAIES ...........c.covviiieiiiiiic e 54
12.4 Listado de Requerimientos no fuNCIoNalES .............ccceiieiiiiiiie i, 55
12.5 Listado de Requerimientos Candidatos ...........ccooereriieniiinieeiee e 55
13 Desarrollo del ProtOtiPO ......cuecieieeie et sre e enes 56
13.1 ANALISIS Y ISEA0O ...ttt 56
13.1.1 Diagrama de CaS0S A€ USD ........ecvueeiuieeiieeiieesieesreesieesseesteesbeesteessaessaeasaeesseeesee e 56
13.1.2 DeSCripCiOn de CAS0S B USO ....ccueeuverueerureieiriesieesieseeseeseesseesseessesseessaesseassesseessenns 57

13.2 FIUJO A€ traDaJ0 ...veeuveceeeieeee ettt sttt nn et e e nr e nnes 84



13.3 Interfaces de 12 apliCACION............ccueiieiiiic e 86
13.3.1 REQISIIO 08 USUAIIO ...c.veevierieiiieieeiesie sttt te et e et te e et e sreeneesnaenre e 86
13.3.2 INICIAN SESION .....veviiie ettt sttt b sresre e ra e e eneenes 89
13.3.3 Pantalla principal entrenador ..o 90
13.3.4 Pantalla Crear/ASIignar FULING............ccciverueiiieiieeie e seesie e e re e 91
ol O 1= L =T =1 (o [ [ OSSO 92
13.3.6 CrEAI FULING ....evveieeiie sttt sttt sttt b e et e s e sre e teeneesneene e 93
13.3.7 ASIGNAT FUTING. ....e.eiviieeiieieeee ettt e bbbt n s 94
13.3.8 Pantalla prinCipal CHENTE ..........ccveiiiie e 95
13.3.9 Ver y COMPIELAr FULING ......c.veivieieeieiic ettt 96
13.3.20 PeAIN FULING......eeieeieiie ettt et e b e e s e nreesteeneesnaenee e 97
TR 0 I T [ o [ =] LSS SO 98
13.3.12 Pantalla principal NULFICIONISTA .........cccveiviiieiice e 99
13.3.13 CrEAr AIBLA.....eveveieiiiesiieiieie ettt sttt bbbt e et 100
13.3.14 VEE QIBLA......eeiieie ettt ne e re e teeneenneas 101
13.3.15 SEQUIT CHENTES .....cviitiiiieiieiee ettt 101
13.3.16 Ver progreso del CHENTE ......c.ccve e 103
13.3.17 ASIGNAT QIBTA ..ottt re e re e ae e ereas 104

13.4 Diagrama A& ClASES........ccuiieieieieiieste ettt bbb 104

13.5 Diagrama de Disefio de base de datos..........coovereririierininieieee e 105

13.6 Cronograma de aCtiVIdades.........cc.ecveiieiieiic e 106

14 ADMINIStracion de PrOYECIO .......ccveiuieieiicie ettt re e be e ere s 107

14. 1 Plan A8 PrUEDAS .....oveeiitiiiieieeiee ettt 107
14.1.1 Tipos de pruebas a realizar ..., 107
14.1.2 Documentacion de defeCtOS ........oiviiiiiiiieiee e 109
14.1.3 Criterios de severidad de defectos .........cccoiiiiiiieiiiieier e 109

14.2 ANALISIS DAFO......ciiiiie ettt et e st e e sbe e s e e ebe e sateenreesnee s 110

I I O 11 - L RSP RPPR PSRRI 111
14.3.1 Canvas del ProdUCTO..........cueeiiiiiiciie et 112
14.3.2 Canvas del PrOYECIO .......eeivieiie it 113

14.4 COSEO A8 PIOYECTO ..ottt bbbt bbbt 115
14.4.1 Costo total del PrOYECTO .....ceeveiiieiieiccee e 115

14.4.2 Costo mensual de mantener 12 aplicaCion ............cccoovvveiereresene e, 117



14.4.3 Precio de la aplicacion y costo mensual ...........cccoovevveiieiiiiesie e 119
14.4.4 Ingreso por PUBIICIAAd .........cccoevieiieiice e 119

14.5 PIAN A8 FIBSYOS ...ttt bttt e bbbt bttt 120
14.5.1 LiStad0 0 MESGOS ....eeveeeeireeiteeiesieesie et steeste e st e ste e steestesseesreesteeneesreenbesneennens 120
14.5.2 MALIZ U8 FIBSHOS ....ueevieieiteesieetestee st e e staeste e e sreeste et e staesaeesaesseesteeseesneesseaneenreas 120

15 Conclusiones Y reCOMENUACIONES .........ccveriieiieirieieeieseeseesiesee e ste s sreesae e sraesaeenaenneas 123
15.1 CONCIUSTIONES ..ottt sttt ettt ettt e sbeeteereesbeebeeneenreas 123
15.2 RECOMENUACIONES ...ttt sieeiesiie st e et e e sseesbe e tesseesbe e beeneesreesbeeneesbeebeeneenneas 123
16 BIDHOQIAfia ...c.oecveeciece et 124
AANEXO Lot h e b e e R e e bt e b e e r e e nnr e neennne s 127
RULING A8 GIMNASIO .....viviiieiiieieie ettt bbbt 127

E N 1) (o 1 PP ST RUPOPRTPRS 128
ENCUBSTA ...t r e ne e 128
INFOrmacion en grafiCoS. .........ovoiiiiiie e 128

E N 1) (o TS PP UTRRPPOPRUPRS 131
oY - PR SS 131
AANEXO 4. bRt b e E e e Re e e bt et e e bt e neennee s 133
IMAGENES ...ttt ettt e et n e re e te e e nreeneenes 133
AANEXO 5o R b e e e bt e te et e e anne s 135
TMAGEINES ...ttt ettt s bt n et et r ettt ne e e neanas 135
AANEXO Bttt b et R e e Rt e R Rt e R et e b e e b e e b e e nnn e neeanne s 137



Titulo

Aplicacion Mobile de rutina de ejercicios para entrenadores y socios de gimnasios.

1 Introduccién

Este trabajo surge en la ciudad de Cordoba, Argentina y pretende, en términos

generales, digitalizar las rutinas de entrenamiento que se utilizan en los gimnasios.

Mediante la digitalizacion de la rutina, se cree que se colaborard de manera

innovadora con la fluidez de comunicacion en el &mbito del entrenamiento fisico.

Normalmente durante las practicas de entrenamiento en un gimnasio, suele utilizarse
un modo de guia y de evaluacion sobre el rendimiento y tipo de ejercicios que realizan los
clientes. El soporte utilizado para este control es generalmente el papel, lo cual no permite la
flexibilidad necesaria para su uso dentro y muchos menos, fuera del gimnasio. Por lo tanto,
dicho instrumento carece de practicidad siendo una causa por la cual, tanto entrenadores
como clientes, suelen perder de vista los objetivos y los tipos de entrenamientos propuestos

en el origen del plan.

La alimentacién tiene una correspondencia directa con el entrenamiento fisico, es por
ello que algunos gimnasios contratan nutricionistas para que estén a disposicion de sus
clientes. Como es de esperar, los profesionales de esta especialidad no estan presentes todo el
tiempo en el gimnasio, por lo que puede provocar desencuentros con algunos clientes por

cuestiones horarias.

A pesar de existir multiples aplicaciones de entrenamiento para dispositivos méviles

en el mercado, ninguna es capaz de introducir a los entrenadores y nutricionistas en un mismo



entorno (aplicacion) y permitir que éstos interactden con el cliente, propiciandole rutinas de

entrenamiento, recetas y posteriormente siguiendo el progreso del mismo.

2 Marco Referencial Institucional

2.1 Antecedentes

Este trabajo surge como una propuesta que se le realiza al gimnasio SYNERGY que
abrid sus puertas el primero de septiembre del afio 2015, sito en la calle Balcarce 469 del

barrio Nueva Cérdoba, Cérdoba, Argentina.

En una conversacion de tipo informal que se llevo a cabo con el duefio de dicho
gimnasio, el sefior Federico Ussei, se penso6 en una aplicacion donde un entrenador y un
nutricionista, le puedan entregar a un socio del gimnasio la rutina de ejercicios y una dieta a
seguir, mediante el uso de un teléfono mavil. Esto seria muy conveniente tanto para el
asociado como para el entrenador. Federico, también plante6 que esto podria reemplazar su
metodologia actual para la creacion de rutinas, que consta de una lista en papel (Anexo 1) con
los ejercicios y sus respectivas repeticiones. Esta innovacion es especialmente util, con
aquellos clientes que estan de viaje, y desean entrenarse a pesar de la distancia con los

gjercicios indicados via Whatsapp. Con esta aplicacion se facilitaria este proceso.

Existen numerosas aplicaciones que marcan precedentes en el area. Por presentar un
ejemplo, existe la aplicacion JETFIT que figura como la mejor puntuada segun las
devoluciones de los mismos usuarios en la tienda de aplicaciones de Google. Dicha
aplicacion posee la capacidad de descargar rutinas de ejercicios y permite al usuario la opcién
de poder seguirlas, pero no tiene la opcidn de contar con un usuario con rol de entrenador,

que se encargue de la creacion y seguimiento de dichas rutinas de entrenamiento.



2.2 Descripcion de area problematica

Debido a la naturaleza de los gimnasios, donde la cantidad de clientes es mayor a la
de entrenadores, en el gimnasio SYNERGY siempre existe uno con dedicacion exclusiva,

pudiéndose adicionar otro si éste no esta dando clases grupales, como ser de CROSS.

La comunicacidn y relacion entre estos dos actores, a pesar de que no se presenta
como un problema, podria ser mejorada. Un entrenador puede tener en distintos momentos
del dia una gran cantidad de clientes, cuando esto ocurre, puede resultar una tarea complicada

para una sola persona tener que recordar el nombre y objetivo de cada uno en el gimnasio.

Algunos gimnasios poseen nutricionistas disponibles para consultas por parte de los
clientes. Aqui se presenta otro inconveniente, debido a que no siempre los nutricionistas estan
contratados para trabajar todo el tiempo que esté abierto el gimnasio. Por lo tanto, puede

resultar complicado que los horarios de los clientes coincidan con los del nutricionista.

Respecto a la rutina de gimnasio, la misma presenta varias posibilidades de mejora 'y
algunos inconvenientes. Por un lado es muy comun que las mismas, al ser confeccionadas
sobre papel, se pierdan o extravien, debido a que son llevadas por todo el gimnasio por el
cliente a medida que éste va completando la misma. Por otro lado, para que un cliente pida
una rutina nueva a un entrenador, tiene que hacerlo de manera personal y luego esperar que

éste la culmine y la entregue cuando se vuelvan a ver algun otro dia.

Otro problema de las rutina escritas en papel, es que los nombres de los ejercicios no
son ilustrativos y rara vez un cliente sabe qué ejercicio hacer simplemente leyendo el nombre
del mismo. También resulta inconveniente la forma en la que las rutinas se almacenan.
Dependiendo del gimnasio puede ser en folios o ficheros, donde todas las rutinas se

almacenan juntas bajo algln tipo de criterio, generalmente alfabéticamente por apellido.

Por ultimo, cuando un cliente es muy frecuente en su entrenamiento, va cambiando de

rutinas dependiendo del gimnasio, se tiran las rutinas antiguas y se almacenan las nuevas o se



abrochan con una engrampadora de manera que las més antiguas van quedando detrés de la
actual. Esto ultimo provoca que un cliente muy asiduo del gimnasio termine acarreando un

pequefio libro de rutinas abrochadas.

2.3 Formulacion de la problematica

¢ Es posible crear una aplicacion Mobile que permita digitalizar las rutinas y dietas
alimenticias, su proceso de creacion y seguimiento, de manera tal que mejore la
comunicacion entre el cliente y los profesionales de cada area y termine beneficiando a todos

los actores?

2.4 Justificacion
La realizacion de esta aplicacion se sustenta por la innovacion de la misma, los
resultados arrojados por la encuestay la creciente tendencia de aumento en la cantidad de

establecimientos e ingresos que percibe el sector anualmente.

Existen tres posibles beneficiaros de esta aplicacién. En un primer lugar los
entrenadores, a los que la tarea de seguir el progreso de una gran cantidad de clientes se le
facilitaria. Ya que s6lo mirando a sus teléfonos moviles podrian ver el avance de todos los
clientes que los eligieron como entrenador. También esta aplicacion permitiria crear una
relacion més estrecha con los clientes, debido a que, mediante la foto de perfil el entrenador
podria identificar al cliente por su nombre y de esta forma mejorar la relacion personal entre

ambos.

Los segundos favorecidos por esta aplicacion serian los mismos clientes, quienes
mediante una ilustracion que brindara la aplicacion podran relacionar facilmente el nombre
del ejercicio con el ejercicio propiamente dicho. La correcta ejecucion y explicacion de como
hacer correctamente el ejercicio sigue siendo una responsabilidad del entrenador. Por otro

lado, aquellos clientes que deseen que los entrenadores sigan rigurosamente su progreso,



podréan hacerlo completando los ejercicios en la rutina a medida que la va cumplimentando en

el transcurso del dia de entrenamiento.

Finalmente los terceros y ultimos beneficiados serian los establecimientos donde se
realiza la actividad fisica. Por un lado no tendran que ordenar rutinas de ejercicios, recoger
rutinas olvidadas, hacer limpieza de rutinas, ni encargarse de comprarlas. También, podran
utilizar esta aplicacion para promocionar el gimnasio, refiriéndose a la innovacion de este

nuevo producto como un servicio mas.

Por ultimo rescato las publicaciones del diario La Nacion tituladas EIl negocio de los
gimnasios crece y embolsa millones y Entrenar, pese a todo. Segun el primero de los
articulos, en los Ultimos afios la cantidad de gimnasios y sus ingresos ha ido en aumento,
habiendo al 31 de julio de 2016, 7900 gimnasios en todo el pais. EI segundo de los articulos
hace referencia a un cambio cultural, donde las personas priorizan y se hacen tiempo a pesar
de todo para entrenarse y mantenerse en forma. Estos dos articulos muestran porqué esta
completamente justificada esta aplicacion. Por un lado al ser un mercado que esta en una
condicion de buena a muy buena, como dice el primer articulo, se ve una viabilidad para que
los gimnasios abonen por el servicio que esta aplicacion propone. Por otro lado, el segundo
articulo soporta la idea de que existe un publico que va a utilizar la aplicacion

constantemente.

3.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion para celulares, que permita la creacion y seguimiento tanto
de rutinas de ejercitacion similares a las que se usan en los gimnasios, como dietas de

alimentacion.



La aplicacion debera funcionar para multiples sistemas operativos, se desarrollard
inicialmente para el gimnasio SYNERGY y ser& preparada para funcionar con cualquier

gimnasio.

3.2 Objetivos especificos

e Indagar sobre el procedimiento existente para creacion de rutinas de entrenamiento.

e Indagar sobre el procedimiento de creacién de dietas por parte de los nutricionistas.

e Consultar sobre posibles mejoras al proceso de creacion de rutina, como al de
seguimiento de rutina.

e Analizar y sacar conclusiones de la informacidn recolectada de entrevistas y
encuestas.

e Analizar requerimientos del sistema.

e Buscar la mejor tecnologia que permita crear una aplicacién que pueda correr en
distintos sistemas operativos.

e Definir las tecnologias mas apropiadas para utilizar en este trabajo.

e Identificar médulos en los que se va a dividir la aplicacion.

e Idear el orden 6ptimo en el que se deberan construir los médulos.

e Diagramar la arquitectura de la aplicacion.

e Desarrollar la aplicacion.

e Probar la aplicacion.

3.3 Objetivo general del producto

Gestionar rutinas de gimnasio y dietas, crear las mismas y el seguimiento de las

rutinas por parte de los usuarios, tanto con el perfil de entrenadores como de clientes.



4 Limite

El limite se establece desde que el cliente llega al gimnasio a entrenarse en
musculatura, siguiendo una rutina, hasta que éste se retira del gimnasio. A su vez, para los
otros dos actores, los entrenadores y nutricionistas, el limite comprende desde que estos
reciben pedidos de dietas/rutinas hasta que las realizan. Y en el caso particular del entrenador

también comprende el seguimiento de un cliente.

5 Alcance
El alcance de este trabajo es:
e Lacreacion de rutinas y dietas.
e Lavisualizacion de rutinas y dietas.
e Peticion de rutinas y dietas.

e Sincronizacion entre usuarios de la aplicacién segun corresponda.

6 No Contempla
La aplicacion creada no contempla:
e Un sistema especial para personas con dificultades para utilizar un dispositivo
movil.

e Lacarga de trabajo de cada entrenador.

7 Marco Teodrico

Aqui se presentara el marco teorico de este trabajo.



En una primera instancia el lector se encontrard con una descripcion de terminologia

relacionada a la actividad fisica, rutina, gimnasios y dietas.

Luego se hara hincapié en el desarrollo propio de la aplicacion, es decir, se definiran

las herramientas y técnicas que se utilizaran para llevar adelante este trabajo.

7.1 Actividad del cliente

La objetivo principal de la aplicacion, es la de permitir a un cliente visualizar una
rutina de gimnasio creada por un entrenador. ES por eso que a continuacion se define qué es
una rutina de gimnasio y los tipos de rutinas que existen segun el objetivo personal del

cliente.

7.1.1 Rutina gimnasio

Segun el profesor de educacion fisica, recibido en el Instituto San Miguel ubicado en
la ciudad de Cdrdoba, Federico Ussei, una rutina es una lista de ejercicios. Esta lista posee el
ejercicio que debe realizarse conjuntamente con la cantidad de repeticiones y series que debe
hacerse cada ejercicio. Las repeticiones son la cantidad de veces que hay que hacer un
ejercicio dentro de una serie. Las series son la cantidad de veces que se debe repetir una
cantidad dada de repeticiones. Generalmente la elabora alguien con experiencia, para un

cliente.

En primer lugar hay que definir un término, RM (Repeticion Maxima), que es el
maximo peso que alguien puede levantar solamente una vez en determinado movimiento o

ejercicio.

Segun Brown Lee, 2007, existen 3 tipos de rutinas de gimnasio.

e Rutinas de resistencia: en donde se gana masa muscular realizando entre 3 y 4

series compuestas de 10 a 20 repeticiones, con una carga de peso ligera, esto es



entre 0.5y 0.7 RM, todo esto con un descanso entre serie y serie de 20 a 30
segundos.

¢ Rutinas de hipertrofia: para estas rutinas se realizan entre 3 y 4 series compuestas
de 8 a 12 repeticiones con cargas que van entre el 0.7 y el 0.8 RM, dejando un
descanso mas extenso que en la rutina de resistencia. Este descanso varia entre 30 y
90 segundos.

e Rutina de fuerza méaxima: estas rutinas constan de series que varian de 1 a 6 con
una carga pesada de entre 0.8 y 1 RM, dejando descanso muy extensos, que varian

de 120 a 140 segundos.

7.1.2 Terminologia de gimnasio

En el apartado anterior se describi6 lo que es una rutina y los tipos generales de rutina
que existen, pero no se profundizé en la forma en que se deben realizar y organizar los
ejercicios para lograr el objetivo que se propuso el cliente en el gimnasio. La aplicacién
construida tiene en cuenta esas formas y métodos, debido a que son de alta importancia para
la correcta confeccidn de una rutina. Debajo se describen estas formas y métodos que la

aplicacion tuvo en cuenta al momento de construirse.

-Ejercicio compuesto: se entiende como ejercicio compuesto a aquel que entrena dos o

mas grupos musculares.

-Buena forma: Como afirma Rob Price, tomar al menos dos segundos en la fase
excéntrica (negativa) del levantamiento y al menos un segundo en la fase concéntrica
(positiva) del levantamiento. Esta lentitud en el movimiento ritmico es muy

beneficiosa para la construccién muscular.
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-Método de piramide o con descarga: este método consta de muchos ejercicios en la
rutina para aumentar la resistencia muscular. Al reducir repeticiones e y aumentar

carga con cada serie, se logra el fortalecimiento muscular.

-Pesos pesados, bajas repeticiones: citando a Rob Price “...Crear fortaleza
efectivamente requiere levantar pesos pesados entre 1y 8 repeticiones por cada serie.
Trabajando al fracaso con menores repeticiones y mayores pesos es la manera mas
efectiva para obtener fuerza y tamafio rapidamente. Para alcanzar los resultados con
mayor rapidez y mas efectivamente, entrene sus musculos con los pesos mas
posiblemente pesados mientras siga utilizando una buena forma. En la mayoria de los
casos, las personas son capaces de levantar pesos mas pesados con barras que con
mancuernas, por lo que los ejercicios de barras dominan en los programas de
fortaleza. Para los resultados 6ptimos, levante pesos que son al menos 85% de su

maximo de una repeticion...” (Rob Price, 2012, p. 6).

-Tiempo de descanso extendido: Acorde a Rob Price, al levantar grandes cantidades
de peso, los musculos se fatigan rapidamente y necesitan mayor tiempo de descanso
entre series que con cualquier otro entrenamiento. Se considera un tiempo de entre dos
a cinco minutos suficiente para descansar. Este descanso lleva al ritmo cardiaco cerca

del ritmo de descanso para que se esté listo para otra serie extenuante.

7.1.3 Maquinas de gimnasio

Como menciona Gabriela Gottau (2011), algunos de los ejercicios que se realizan en
los gimnasios requieren la correcta utilizacion de maquinas especificas a un grupo muscular.
Dado que uno de los objetivos de la aplicacion construida es facilitar la comprension por

parte del cliente de una rutina, para construir RutinApp, antes se debid investigar y analizar
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las méquinas utilizadas en los gimnasios. A continuacion se puede apreciar el nombre de las

maquinas, la descripcion de como son y como se realizan los ejercicios sobre ellas.

e Banco pres: es un banco plano que posee un soporte para la barra sobre la cabeza.
Se puede realizar press de banca para trabajar el pectoral, press francés para
ejercitar triceps o cualquier ejercicio en el cual el cuerpo deba permanecer
horizontal. Es el equipo basico de cualquier gimnasio. Algunos pueden inclinarse o
declinarse y sirven para realizar variantes de ejercicios.

e Maquina de femorales: maquina en la que el individuo debe entrenar boca abajo y
permite el entrenamiento de los muasculos femorales e isquiotibiales, masculos de
las piernas. Existen maquinas femorales que funcionan en manera vertical, en vez
de horizontal, como es mas comun.

e Prensa de piernas: es una maquina con respaldar inclinado que permite posicionar la
espalda y una plataforma en donde se colocan los pies para levantar con las piernas
una serie de pesas. Se encarga de trabajar femorales, glateos, cuadriceps y
aductores.

e Poleas cruzadas: maguina conformada por un arco metalico en cuyos extremos se
colocan los pesos y las poleas para tomar de manos y piernas. La maquina es
multifuncioén, por lo que se puede trabajar tanto la espalda, glateos, piernas, biceps,
triceps, entre muchos otros grupos musculares.

e Maquina de aductores/abductores: maquina que sirve tnicamente para trabajar el
tren inferior en posicion sentada. Se carga peso en la maquina, y luego se debe
juntar o separar las piernas. Se trabaja la cara interna y externa de las piernas.

e Dorsalera: maquina para trabajar la espalda. Posee un sistema de poleas que posee
un asiento y soporte para los muslos. Se enfoca en trabajar la espalda alta mediante

tirones tras la nuca.



12

e Paralelas: maquina muy sencilla, posee un apoyo para antebrazos y para la espalda.
En ella simplemente se trabaja con el peso del cuerpo y se pueden realizar fondos
para triceps y pecho o trabajar abdominales al levantar las piernas.

e Peck deck: maquina que permite cargar peso y posee un asiento para trabajar desde

posicion sentado. Sirve para trabajar pectorales y hombros.

7.1.4 Nutricién

Otra de las funcionalidades de la aplicacion creada, es la de permitir que un cliente
solicite una dieta a un nutricionista y que éste la confeccione y le asigne una. Es por esto que

a continuacion se profundiza en el tema.

7.1.4.1 Dieta

Una dieta es el conjunto de alimentos y platos que se consumen cada dia y constituyen
una unidad de alimentacion. Esta definicion es proporcionada por la Norma oficial mexicana
NOM-043-SSA2-2012. Por mas que comunmente se entienda a dieta como privacién total o

casi parcial de comer.

7.1.4.2 Dieta correcta

Como menciona Alejandra Sanchez Plascencia (2008), para que una dieta o régimen
alimenticio, sea correcto, debe cumplir seis caracteristicas, llamadas caracteristicas de una

dieta correcta. A continuacion se listaran y detallaran cuéles son:

e Completa: una dieta es completa cuando por cada tiempo de comida incluye
por lo menos un alimento de cada grupo. Los grupos son 3, Leguminosas y

alimentos de origen animal, Frutas y verduras y por Gltimo cereales.
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o Suficiente: una dieta es suficiente cuando la cantidad de alimentos y nutrientes
que se consumen son suficientes para cubrir las necesidades caloricas del
organismo, pero sin excesos.

e Equilibrada: la dieta es equilibrada cuando contiene las proporciones correctas
de: hidratos de carbono, proteinas y lipidos.

e Adecuada: la dieta debe adecuarse a las condiciones y necesidades de cada
persona. Como puede ser, edad, sexo, nivel socio-econdémico, actividad fisica
que realice la persona, clima, entre otros.

e Inocua: la dieta puede considerarse como inocua cuando no dafa la salud de la
persona.

e Variada: la dieta debe tener diferentes alimentos dentro de cada grupo y estos

deberan ser preparados de diferentes maneras.

7.1.4.3 Nutricién y salud

Segun Manuel Arasa Gil (2005), los conceptos de nutricion y salud estan intimamente
relacionados, los antiguos filésofos y lo reconocian, basandose meramente en conceptos
empiricos (experiencia). Pero mediante los avances cientificos actuales, esto ha quedado

completamente demostrado.

La practica deportiva implica una mayor demanda de nutrientes y energia, por ello el
deportista debe consumir mas cantidad de alimentos que la poblacién sedentaria. El
conocimiento especifico de cuales son esos requerimiento especiales de nutrientes que
necesitan, es una herramienta fundamental para mejorar tanto su rendimiento deportivo,

como salud.

El conocimiento profundo de la fisiologia del ejercicio, es decir, de todos aquellos

cambios, adaptaciones y reacciones quimicas que ocurren en el organismo cuando esta
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sometido a un esfuerzo fisico, hara que podamos conocer de mejor manera qué nutrientes

debe consumir un deportista en cada momento determinado. (Manuel Arasa Gil, 2005)

7.1.4.4 Cierre

Con esto concluye la actividad del cliente, donde se describieron términos que se
utilizan en la jerga de gimnasio, tipos de rutinas posibles, una breve descripcion de maquinas

que comunmente se encuentran en gimnasios e informacion sobre dietas y alimentacion.

7.2 T.1.C (Tecnologia de la Informacion y Comunicacion)
En este apartado del marco tedrico se desarrollan, explican y comparan, las,

tecnologias que seran utilizadas para construir la aplicacion,

7.2.1 Sistemas operativos de dispositivos moviles

La aplicacion a que se construy6 es para dispositivos moviles. Se utiliza el término
dispositivos moviles porque no solo incluye celulares inteligentes, si no también tabletas que

posean conexion a internet.

Tanto los celulares como las tabletas usan distintos sistemas operativos, como puede
ser 10S, el sistema operativo que usa Apple, Android (entre estos dos esté la gran mayoria del

mercado) y por ultimo Windows Phone, el sistema operativo de Windows.

A continuacion se describiran los sistemas operativos de dispositivos méviles para los

que se desarrollo y se podria haber desarrollado esta aplicacion.

7.2.1.1 Android

Como escribe Jesus Tomas Gironeés (2013), Google adquiere Android Inc. en el afio

2005, ésta era una pequefia compafiia, que estaba orientada a la produccién de aplicaciones
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para terminales moviles. En el afio 2007 se lanza una primera version del Android SDK, y al

afio siguiente aparece el primer celular con este sistema operativo.

Existen ciertas caracteristicas que diferencian a Android de otras plataformas moviles
como pueden ser: iPhone, Symbian, Windows Phone, BlackBerry, Palm Java Mobile Edition,

Linux Mobile (LiMo). Android combina en una misma solucién las siguientes cualidades:

-Plataforma realmente abierta: es una plataforma de desarrollo libre basada en Linux y
de cddigo abierto. Una gran ventaja es que se puede modificar y customizar el sistema sin

pagar royalties.

-Adaptable a cualquier tipo de hardware: Android no sélo ha sido disefiado para correr
en teléfono y tabletas, hoy en dia también se lo puede encontrar en relojes, camaras,
electrodomésticos, entre otros dispositivos. Esta caracteristica contrasta con la politica de
Apple, por ejemplo, en donde se debe crear una aplicacion para el teléfono y otra para la

Tablet que usan este sistema operativo.

-Portabilidad asegurada: al ser las aplicaciones desarrolladas en Java, se asegura que

podran ser ejecutadas en cualquier tipo de CPU, tanto presente como futuro.

-Arquitectura basada en componentes inspirados en Internet: el disefio de la interfaz
de usuario se hace en XML. Por lo que se puede ejecutar en una pantalla de celular o en un

televisor.

-Filosofia de un dispositivo siempre conectado a Internet.

-Gran cantidad de servicios incorporados: por poner un ejemplo esto se ve tanto en la
localizacion basada en GPS, como en redes, bases de datos con SQL, reconocimiento y

sintesis de voz, etcétera.
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-Accesible nivel de seguridad: los programas se encuentran aislados de otros gracias
al concepto de ejecucién dentro de una caja que hereda de Linux. Ademas, las aplicaciones

disponen de una serie de permisos que limitan su rango de actuacion.

7.2.1.2i0S (Apple)

iOS es un sistema operativo movil de la empresa Apple. Originalmente se cre6 para el
revolucionario celular de la compafiia llamado iPhone. Este celular fue revolucionario por ser
uno de los primeros en manejar el concepto de celular inteligente o celular computadora. El
sistema operativo para dispositivos moviles de Apple es el segundo méas usando del mercado,

escoltando a Android, pero en el préximo anexo se podré ver eso con mayor detalle.

Una gran diferencia de este sistema operativo con otros, es que los sistemas
operativos de Apple sélo funcionan con hardware de la misma empresa, a diferencia de

Android que puede funcionar sobre productos de cualquier tipo de fabricante.

7.2.1.3 Windows Phone

El sistema operativo Windows Phone o WP, empez6 a comercializarse a partir del 15

de febrero de 2010 con el nombre de Windows Phone 7.

Segun Shawn Wildermuth (2013), éste fue el Gltimo de los tres mas populares en
llegar al mercado. Originalmente cuando Microsoft revel6 que su sistema operativo para
dispositivos moviles saldria al mercado, se esperaba que sea una copia de los otros dos
vigentes, Android e iOS. Pero Microsoft tenia otros planes, en lugar de tener pantallas
principales como sus competidores, la empresa pensé en algo distinto. En vez de separar 10s
iconos de las aplicaciones entre pantallas, como hacen los otros dos famosos sistemas
operativos, en éste se puede deslizar verticalmente entre todos los iconos de programas

instalados en el dispositivo mdvil. Otra particularidad que presenta es que la informacion de
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cada aplicacion se muestra en el mismo icono y no es necesario entrar a la misma para

interactuar con ella. A estos novedosos iconos se los llamo Live Tiles.

Como se podra ver en el proximo apartado, la porcidn de dispositivos en el mercado

que utilizan este sistema operativo es infima.
Cabe destacar que en enero del 2015 se anuncié su discontinuidad.

7.2.1.4 Sistemas operativos de dispositivos utilizados usados en el mercado

Inmediatamente, mediante un diagrama de torta se presenta el porcentaje de sistemas
operativos utilizados al tercer cuatrimestre del 2016 de cada sistema operativo para
dispositivos moviles del mercado. La informacion fue recolectada del sitio:

http://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os el 16 de mayo de 2017.

Porcentaje de SO en el mercado al tercer cuatrimestre del
2016

= Android = jOS = Windows Phone = Otros
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7.2.2 Formas de construir una aplicacion para dispositivos mdviles

Existen dos formas de construir aplicaciones para dispositivos moéviles, construirlas de
forma nativa o de forma hibrida. Se detallaran dichas formas, segun las describe en su libro

Mahesh Panhale (2016).

7.2.2.1 Método nativo

Esta metodologia consiste en escribir las aplicaciones en el idioma nativo de cada
sistema operativo. Por lo tanto para desarrollar una misma aplicacién que funcione en los tres
sistemas operativos que dominan el mercado se debera programar tres productos distintos,
para el sistema operativo Android se deberé utilizar el lenguaje Java, para el iOS se debera
programar en Objective C y por ultimo para el Windows Phone se debera programar en
.NET. Como es de esperarse el esfuerzo para desarrollar una misma aplicacién para que
funcione de manera nativa en mas de un sistema operativo, es una tarea muy costosa, tanto en
tiempo como en recursos, debido a que el esfuerzo se triplica, en caso que se desee disponer
de la aplicacion en los tres sistemas operativos. Cabe destacar que programar en forma nativa
no tiene todas desventajas. Las aplicaciones desarrolladas de forma nativa funcionan mas
rapido que las desarrolladas de forma hibridas. Ademas es mas sencillo utilizar elementos

externos del celular, como pueden ser cdmaras o micréfonos del dispositivo mavil.

Seguidamente se presentaran tres tablas, cada una con los entornos necesarios para

programar en cada uno de los sistemas operativos dominantes del mercado actual.

Entorno Android

Lenguaje utilizado Java. C o C++ s6lo en algunos escenarios.

IDE Android Studio es el predilecto.
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Debugger

El que proporciona Android Studio.

Forma de empaquetamiento y distribucién

APK. La aplicacion se distribuye mediante la
tienda virtual de Google, con aprobacién previa

de Google, o de manera directa.

Costo de las herramientas de desarrollo Gratis.

Emulador disponible Si.

Entorno Apple (i0S)

Lenguaje utilizado Objetive C.

IDE Xcode IDE.

Debugger El que proporciona Xcode.

Forma de empaquetamiento y distribucion

APP. Se distribuye s6lo mediante la tienda

virtual de Apple, no se permite de forma directa.

Requiere aprobacion de Apple para llegar a la

tienda virtual.

Costo de las herramientas de desarrollo

Gratis en una computadora Macintosh con

procesador Intel, de lo contrario pago.

Emulador disponible

Si.

Entorno Microsoft

Lenguaje utilizado

C#, VB.NET, C, C++.

IDE

Visual Studio.
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Debugger

El que proporciona Visual Studio.

Forma de empaquetamiento y distribucién

XAP. La aplicacidn se distribuye mediante la

tienda virtual de Microsoft.

Costo de las herramientas de desarrollo

Visual studio 2015 es gratis.

Emulador disponible

Si.

Como se puede ver las formas de desarrollar para un sistema operativo o para otro son

muy diferentes. Programar aplicaciones en forma nativa es recomendado para aplicaciones

que deban ser funcionar de manera muy fluida y que estén orientadas a un solo sistema

operativo.

7.2.2.2 Método hibrido

La otra forma de construir aplicaciones moviles, es la metodologia hibrida. En esta se

utiliza un solo lenguaje, como puede ser JavaScript acompaiiado por HTML y CSS, para

construir una aplicacion que funcione en todos los sistemas operativos. Para lograr esto se

debe utilizar un entorno de desarrollo que permita empaquetar la aplicacién de formas

distintas segun el sistema operativo a utilizar. La herramienta empaquetadora utilizada por

excelencia es Apache Cordova. La que a su vez se puede utilizar con frameworks de

desarrollo hibrido como puede ser lonic.

A continuacion se listaran algunos de los frameworks de desarrollo de aplicaciones

hibridas que pueden ser utilizados conjuntamente con Apache Cordova:

e lonic.
e PhoneGap.

e |cenium.
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e Kendo Ul.
e Angular Ul.
e Sencha Touch.

e Intel XDK.

De todos estos frameworks listados anteriormente s6lo algunos son gratis.

7.2.3 Framework

Este término se viene mencionando varias veces y todavia no se ha explicado.

Los Frameworks son de vital importancia para desarrollar sistemas e software
orientados a objetos de gran escala. Prometen alta productividad y menor tiempo de

desarrollo, mediante el disefio y la reutilizacion de codigo. (Dirk Riehle, 2000)

De acuerdo a Dirk Riehle (2000), la orientacion a objetos, incluye orientacion a
objetos en el andlisis, en el disefio y en la programacion. Mediante una pequefia cantidad de
conceptos (objetos, clases y sus relaciones), los desarrolladores pueden modelar el dominio
de una aplicacion (andlisis), definir la arquitectura del software que represente el modelo
(disefio), e implementar una arquitectura que permita a la computadora ejecutar el modelo
(programacion). Cabe destacar que ninguna de estas tres actividades (analisis, disefio e
implementacion), ni los modelos resultantes, son triviales. Para poder llevar a cabo
efectivamente eon estas actividades, los desarrolladores han inventado conceptos adicionales,
que representan entidades conceptuales con las que eHes trabajan. Uno de estos conceptos es

el framework orientado a objetos.

Dirk Riehle (2000), asevera que un framework orientado a objetos es un disefio
reusable junto con una implementacion. El disefio representa al modelo del dominio de una

aplicacion y la implementacion define como este modelo puede ser ejecutado, al menos
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parcialmente. Un buen disefio de framework e implementacion es el resultado de un profundo
entendimiento del dominio de la aplicacion. Este entendimiento profundo, generalmente, es
obtenido mediante la construccion de numerosas aplicaciones para un mismo dominio. El
framework representa la experiencia acumulada de como la arquitectura del software y su
implementacién deberia verse para la mayoria de las aplicaciones del dominio. Esto deja

lugar para resolver problemas particulares del dominio con soluciones customizables.

Disenar e implementar frameworks orientados a objetos es dificil. Principalmente, debido a

que se requieren sucesivas iteraciones para poder lograr que funcione correctamente.

7.2.4 Herramientas hibridas para desarrollo de aplicaciones mobile

Como se mencion0 anteriormente para desarrollar aplicaciones méviles de manera

hibrida se necesitan ciertas herramientas, a continuacion se mencionaran algunas de ellas.

7.2.4.1 Apache Cordova

Apache Cordova es un framework gratuito y de codigo abierto, que permite construir
aplicaciones nativas para distintas plataformas utilizando HTMLS5. Acorde a John Wargo

(2015), a continuacion se explica con mayor detalle qué es este framework.

Los creadores de Apache Cordova deseaban conseguir una forma mas simple de
construir aplicaciones que puedan utilizarse en distintas plataformas moviles y decidieron que
la mejor forma de hacerlo era utilizar una combinacion de tecnologias nativas de la
plataforma y otras tecnologias web. Este tipo de aplicaciones son denominadas aplicaciones

hibridas.

Para crear una aplicacion, Cordova primero se debe crear una aplicacion web
utilizando cualquier tecnologia web, JavaScript, PHP, etc. Luego se utilizan las herramientas

que provee Cordoba traducir esta aplicacion web en una aplicacion cuyo lenguaje sea el
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nativo de la plataforma deseada.

7.2.4.2 lonic

Segun su pagina oficial (http://ionicframework.com/docs, consultada el 16 de mayo
de 2017), lonic es un framework que a su vez se apoya en otros dos frameworks. El primero
es el ya descripto en el apartado anterior (7.2.4.1), Apache Cordova. Y el segundo es

AngularJS que sera descripto en el apartado posterior 7.2.5.5.

lonic provee herramientas y servicios para desarrollar aplicaciones méviles hibridas

utilizando tecnologias de desarrollo web, como pueden ser CSS 'y HTML.

Esta herramienta fue creada en el afio 2013 por Max Lynch, Ben Sperry y Adam
Bradley. Desde su creacion se ha reportado que existe mas de 1.3 millones de aplicaciones
construidas con lonic. Este Gltimo no es un dato menor, debido a que para desarrollar una
aplicacion es importante hacerlo en una tecnologia que sea ampliamente extendida, para que
en el caso que aparezcan dudas o complicaciones, sea mas facil encontrar la solucion, ya que
es probable que otros desarrolladores se hayan topado con los mismos inconvenientes de

antemano.

7.2.5 Herramientas de desarrollo web

Las herramientas descriptas anteriormente (Apache Cordova, lonic), utilizan
tecnologias web de desarrollo. A continuacion se describiran en detalle tecnologias,

frameworks y patrones de arquitectura utilizados para el desarrollo web.

7.25.1 HTML

En referencia a lo expuesto por Rodrigo Branas (2014), HTML que significa por sus
siglas en ingles Hypertext Markup Language, fue creado en 1990 por Tim Berners-Lee,

famoso fisico y cientifico en computacion, mientras trabajaba para el CERN, el centro
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europeo para la investigacion nuclear. Tim cre6 HTML en su afan por descubrir una mejor

manera de compartir informacion entre los investigadores de dicha institucion.

Por otro lado Preston Prescott (2015), en su libro menciona que desde el primer
momento que uno navega por internet, se encuentra con una gran cantidad de imagenes,
tablas, gréaficos, texto, audio y video. Estas paginas parecen que fueran Unicas, pero todas
tienen algo en comun: el lenguaje de programacion con el que estan creadas, esto es HTML.
Sin importar el contenido que se desee mostrar en una pagina de internet, se deberia utilizar
HTML. Seria comparable con una fuerza que hace que todo se quede en el lugar que debe y
que la pagina no luzca cadtica. En una comparacion con una casa, HTML seria los cimientos
de la misma. También es importante destacar que las paginas en HTML son simples archivos

de texto. Esta es la manera mas simple de introducir datos a un ordenador o explorador.

7.2.5.2 CSS

El autor Javier Eguiluz Pérez (2009), menciona que CSS es un lenguaje de hojas de
estilos, que sirve para modificar el aspecto de los documentos definidos con HTML y
XHTML. Los lenguajes HTML/XHTML se utilizan para marcar contenidos, es decir, asignar
una funcién a cada elemento dentro de la pagina web: divisor, tabla, parrafo, titulo, etc. Una
vez definidos estos elementos se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto de cada
elemento: color, tamafio, separaciones entre elementos, colores de fondos de pantalla, etc.
Este lenguaje se considera a indispensable para crear paginas web. Esta separacion entre el
aspecto de la pagina y su definicion de contenidos resulta en una mejor accesibilidad al
documento, una menor complejidad de mantenimiento y la posibilidad de ver el mismo en
distintos dispositivos.

Las hojas de estilos surgen un tiempo después de la aparicion del lenguaje de etiquetas

SGML, en el afio 1970.
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7.2.5.3 JavaScript

De acuerdo a Nicholas Zakas, cuando JavaScript aparecio por primera vez en 1995, su
proposito principal era el de validar si campos necesarios eran o no dejados en blanco, sin
completar. Antes de esto se tenia que recurrir al servidor para verificar si estos campos
enviados eran dejados en blanco o si el valor ingresado era invalido. El primer explorador
web en soportar esta validacion bésica, fue Netscape. Por aquellos tiempos con conexiones a
internet via modem dial up, de muy baja velocidad, tener que recurrir al servidor para validar
campos, tornaba la navegacion muy lenta. Desde ese momento JavaScript ha crecido para
convertirse indispensable en cualquier pagina web. Ya no sélo se utiliza para validacion de

datos ingresados.

JavaScript es un lenguaje de programacion muy utilizado en el mundo, principalmente
por ser muy versatil y potente, tanto para la realizacion de pequefias tareas como para la
creacion de grandes aplicaciones. JavaScript es un lenguaje interpretado que es ejecutado por

el navegador web que utilizamos para navegar por internet.

7.2.5.4 Programacion orientada a objetos

El lenguaje de programacion JavaScript, descripto anteriormente, es un lenguaje
orientado a objetos, es por esto que se definira lo que es un lenguaje de programacién de este

tipo, segun los autores Francisco Duran, Francisco Gutiérrez y Ernesto Pimentel (2007).

La produccién de aplicaciones cada vez méas potentes implica que la cantidad de
lineas de cddigo necesarias se incrementan cada vez mas. Los sistemas orientados a objetos

tienen caracteristicas adecuadas para expresar esta complejidad. Algunas de ellas son:

-Adaptabilidad: facilidad de transporte de unos sistemas a otros.
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-Reusabilidad: para reducir costos y reutilizar componentes cuya fiabilidad esta

comprobada.

-Mantenibilidad: los programas son construidos por muchas personas agrupadas en
distintos equipos. Con el paso del tiempo estas personas y equipos cambian. Pero la
aplicacion sigue necesitando de modificaciones. Es por esto que es indispensable que
los programas sean faciles de mantener y comprender. De lo contrario se deberia

desechar una aplicacion por una nueva.

Para conseguir estos objetivos es necesario utilizar una forma rigurosa de criterios de
disefios claros y bien definidos. Por ello se utilizan técnicas de disefio orientado a objetos, el
cual consiste en identificar los objetos de un sistema, las clases en las que se pueden agrupar

y las relaciones entre los objetos.

Los conceptos principales en la programacion orientada a objetos son: la clase y el
objeto. Un objeto se define como cualquier cosa tangible o intangible que uno pueda
imaginar. Se define mediante atributos que lo identifican y operaciones que permiten
modificar dichos atributos. Una clase a su vez es una plantilla que permite definir un conjunto

de objetos. Cuando un objeto se instancia a través de una clase se denomina instanciacion.

7.2.5.5 AngularJS

Como escriben los autores Brad Green y Shyam Seshadri, Angular comienza a
gestarse a principios del 2009, como consecuencia de un proyecto llamado Google Feedback.
Luego de la gran frustracion del equipo que trabajaba en este proyecto, por la velocidad de
desarrollo y la capacidad de escribir cddigo testeable. Misko Hevery, un integrante del
equipo, decidié reescribir las 17000 lineas de cédigo del proyecto en dos semanas usando una
libreria de cddigo abierto que él habia creado. Misko termind tardando una semana mas de lo

esperado y redujo el cadigo a 1500 lineas. De esta libreria de Misko surge angular.
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AngularJS es un framework de JavaScript, open source y del lado del cliente.

Por otro lado Rodrigo Branas (2014), asegura que Angular fue creado bajo la creencia
de que la programacién declarativa era la mejor opcion para construir una interfaz de usuario,
a su vez que también se considera que la programacion imperativa es la mejor opcion para
implementar la l6gica de negocio de una aplicacion. Para poder lograr esto, AngularJS
potencia HTML extendiendo su vocabulario (elementos) actual, facilitando de esta forma la
tarea de los desarrolladores. El resultado de esto es: el desarrollo expresivo, reusable y

mantenible de componentes de aplicaciones.

7.2.5.6 MVC

Hasta aqui, se mencionaron tecnologias con las que se pueden construir aplicaciones
web. Pero no se mencionaron patrones de arquitectura para desarrollar aplicaciones. Brad
Green y Shyam Seshadri dan una buena descripcion de lo que es este patrén y se menciona a

continuacion.

Model View Controller, o modelo vista controlador, es una patron arquitectonico
introducido en los afios setenta como parte de una Smalltalk. La idea principal detras del
MVC es tener una clara separacion entre lo que controla los datos (el modelo), la l6gica de la
aplicacion propiamente dicha (el controlador) y la presentacion de la informacion al usuario
(la vista). De esta forma, la vista obtiene informacion del modelo para ser mostrada al
usuario. Y cuando el usuario interactta con la aplicacion, apretando un click, o presionando
una tecla del teclado, el controlador responde cambiando la informacién en el modelo.
Finalmente el modelo, notifica a la vista que un cambio ha ocurrido, para que éste cambie su

estado y muestre informacion, teniendo en cuenta la modificacion.

Por ultimo relacionado al proyecto en si y no al desarrollo. Para la confeccion de

graficos e ilustrar diagramas de flujo, diagramas de casos de uso, entre otros se utilizara
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UML. Para organizar las tareas y componentes a desarrollar en la aplicacion se recurrird a

Trello y para terminar, la metodologia de trabajo sera Scrum.

7.2.6 Herramientas de desarrollo de back-end

Hasta aqui, se describieron tecnologias que se utilizan para construir instancias de
front-end de aplicaciones web. Existe otra parte que fundamental para desarrollo de
aplicaciones web, la parte del llamado back-end. Esta parte es la encargada de la persistencia
de datos, cargar y descargar, ante peticiones del usuario, informacion de la base de datos. A

continuacion se desarrollaran algunas tecnologias de back-end.

7.2.6.1 JAVA

Como dice E Balagurusamy (2010), Java es un lenguaje de programacion orientado a
objetos, de propdsito general desarrollado por Sun Microsystems en 1991. Originalmente
Ilamado Oak por James Gosling, uno de los inventores de este lenguaje, Java fue disefiado
para el desarrollo de software para dispositivos electrénicos como pueden ser televisores,
tostadoras, videocaseteras, entre otros. El equipo que cred Java, entre los que se encontraba
Patrick Naughton, descubrid las limitaciones de los lenguajes de programaciéon C y C++,
como pueden ser la portabilidad y fiabilidad. Y cre6 un lenguaje de programacion, Java,
basandose en estos dos Ultimos, pero mejorando los puntos bajos de los mismos. Esto

convirtié a Java en un lenguaje simple, confiable, portéatil y poderoso.

La caracteristica mas impactante de este lenguaje es su plataforma neutral. Esto
significa que no depende de ningun hardware en particular, ni de ningun sistema operativo. A
continuacion se describiran brevemente algunas de las caracteristicas que el autor mencioné

sobre Java:
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e Compilado e interpretado: usualmente un lenguaje es compilado o
interpretado. Java combina estos dos enfoques. En un primer lugar el
compilador traduce el cédigo fuente instrucciones bytecode. Estas
instrucciones no son en lenguaje de maquina, por lo que Java las interpreta y
traduce.

e Portabilidad e independiente de plataforma: esta es quizas la mas importante
caracteristica de Java. Los programas pueden utilizarse en distintos tipos de
computadoras, funcionando correctamente en distintos entornos.

e Orientado a objetos: Java es orientado a objetos. Practicamente todo en Java es
un objeto.

e Distribuido: Java tiene la capacidad de compartir tanto informacién como
programas. Las aplicaciones Java pueden ejecutarse de manera remota.

e Pequefio, simple y familiar: muchas caracteristicas redundantes o no
confiables de C y C++ fueron removidas en Java, como pueden ser los
punteros y las sentencias goto. A la familiaridad Java la consiguio6 siendo muy
similar a C++.

e Multi-hilo e interactivo: Multi-hilo significa que Java puede realizar multiples
tareas de manera simultanea. Esto significa que no es necesario esperar que

una aplicacion termine para empezar otra.

7.2.6.2 Groovy

Acorde a Bashar Jawad (2009), Groovy es un lenguaje de programacion de sintaxis
similar a Java que compila a Java bytecode y corre sobre JVM. Esta similitud en la sintaxis es
para que los desarrolladores no encuentren dificultades para migrar de Java hacia este

lenguaje. A pesar de las similitudes, Groovy es mucho més poderoso y flexible que Java. Una
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gran cantidad de lineas de cddigo en Java pueden traducirse a unas pocas en este lenguaje de

programacion sin sacrificar la legibilidad, mantenibilidad y eficiencia.

7.2.6.3 Grails

Como escribe Christopher Judd (2008), Grails no so6lo es un framework para
desarrollar sobre palataformas Java, sino también es una plataforma de desarrollo en si.
Como todo framework web, Grails respeta el patron arquitectonico MVC (explicado
anteriormente en este marco tedrico). Lo que hace a Grails muy poderoso es su completitud,
facilmente y en paralelo este framework nos permite crear un contenedor web, una base de

datos y los test para los componentes.

7.2.7 Herramientas de versionado y almacenamiento de codigo

Las herramientas de control de versiones se clasifican en dos grandes grupos, que a su
vez estan divididos en: cddigo abierto (gratuitas) y de codigo de propietario (generalmente

pagas). A continuacién se mencionaran brevemente todas las herramientas.

7.2.7.1 Modelo cliente-servidor

Este modelo se caracteriza por tener un repositorio central donde se almacena todo el
cadigo fuente y cada e-desarrollador o usuario, accede a él mediante un cliente en su

maquina.

Codigo abierto:

e CVS: Current Versions System. Basado en RCS licenciado mediante GPL.
e Subversion (SVN): Inspirado en CVS.

e \/esta.

Propietario:



e AccuRev.

e CASCM.

e Autodesk Vault.
e Clear Case.

e code Beamer.

e Perforce.

e Vault.

7.2.7.2 Modelo Distribuido

En este modelo el usuario desarrollador trabaja localmente y los cambios se

comparten en un paso posterior.

Cdbdigo abierto:

e Git
e Mercurial.

e SVK.

Propietario:

e BitKeeper.
e Code co-op.

e Plastic SCM.
7.2.8 Herramientas para modelado y administracion de proyecto
7.2.8.1 UML

Acorde al trabajo de Martin Fowler y Kendall Scott (1999), el lenguaje unificado de

modelado o0 UML por sus siglas en inglés (Unified Modeling Language) es el sucesor un

31
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conjunto de métodos de andlisis y disefio orientado a objetos, que surgio a finales de la
década del ochenta y principios de la década siguiente. EIl UML unifica los métodos de

Booch, Rumbaugh y Jacobson.

Para definirlo concretamente “UML es un lenguaje de modelado, y no un método. La
mayor parte de los métodos consisten, al menos en principio, en un lenguaje y en un proceso
para modelar. El lenguaje de modelado es la notacion (principalmente grafica) de que se
valen los métodos para expresar los disefios. El proceso es la orientacion que nos dan sobre

los pasos a seguir para hacer el diseno”. (Fowler y Scott, 1999, p. 9)

7.2.8.1.1 Diagrama de casos de uso

En este trabajo se podra apreciar un diagrama de casos de uso escrito con UML.
Puntualmente, un diagrama de casos de uso es la posicion o contexto de un caso de uso frente
a otros casos de uso. Dado que es un mecanismo de organizacion, un conjunto de casos de
usos coherentes y consistentes promueven una imagen facil de comprender del

comportamiento del sistema.

7.2.8.2 Scrum

Segun Kenneth Rubin (2012), Scrum es una metodologia &gil para desarrollar
productos y servicios innovadores. Con un enfoque agil se comienza a crear un backlog de
producto, registro de producto, en el cual se prioriza una lista de tareas y capacidades

esenciales para el desarrollo de un producto.

Guiado por este registro de producto o product backlog, siempre se trabaja primero en
aquellas tareas que tienen una prioridad mas alta, mayor importancia. Esto es para el caso
hipotético en el que se consuman recursos antes de tiempo, como pueden ser el tiempo o el

dinero. De esta forma, las coas mas esenciales fueron realizadas.
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El trabajo en si mismo se realiza en ventanas cortas de tiempo denominadas
iteraciones. Estas iteraciones varian desde una semana, a meses de duracion. Al final de cada
ciclo iterativo, se eligen tareas del backlog para incluir en el préximo ciclo. También se hacen
reuniones de retroalimentacion con el cliente, para ver que éste esté conforme con los nuevos
adelantos del proyecto. Por Gltimo, al final de cada ciclo iterativo se obtiene un producto a

medio terminar que debe ser funcional.

7.2.8.3 Trello

Trello es un software con interfaz web que sirve para la administracion de proyectos y

la organizacion de tareas de manera colaborativa.

7.3 Competencia

Existen diversas aplicaciones similares a la que se construyo en el mercado. En la

tabla que se muestra a continuacion se compararan las aplicaciones similares mas populares

del mercado.
Aplicacion | SO que Precio Propuesta Posee Posee Estadisticas
soporta relacionada | rutinas entrenadores | de
con entrenamiento
nutricion
RutinApp Android, | Gratis Si, presenta | Si, creadas | Si posee No.
i0S para el la por el entrenadores
usuario posibilidad | entrenador. | que pueden
final, de asignar ver el avance
pago para | un de un cliente.
el nutricionista
gimnasio. |y pedir
dietas.
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Fitted Lifts | iOS Gratis. No. No. No. Si. Se
especializa en
esto.

Simple Android, | Gratis. Si. Se No. No. No.

Steps i0S especializa

en esto.

Sworkit Andriod, | Gratis. No. Si. No. Si.

iOS

JeFit Android, | Gratis, No. Si. No. Si, muchas.

i0S parte.

FitStar Android, | Gratis. No. Si, Videos. | Si, en los Si.

iOS videos.

De esta tabla comparativa se pueden sacar algunas conclusiones interesantes. Para

empezar, ninguna de las aplicaciones posee un profesional con el rol de entrenador que

monitoree el progreso del usuario, algunas tienen rutinas, pero las mimas son creadas por

otros usuarios o confeccionadas de antemano por la aplicacién. Siguiendo con este analisis

también se puede mencionar que ninguna aplicacién posee una propuesta relacionada con la

nutricion y al mismo tiempo con rutinas. Las aplicaciones que se analizaron poseen una cosa

u otra, pero no ambas en simultaneo. Por Gltimo, la mayoria de las aplicaciones enfocadas en

el entrenamiento, poseen datos estadisticos sobre el progreso y el monitoreo del usuario que

entrena, en esto RutinApp es deficiente, y no posee mddulos de control y seguimiento

estadistico del usuario. Esto se debe en parte a que este control lo deberia llevar el entrenador

que el cliente tiene asignado.
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8 Disefio Metodoldgico

8.1 Técnicas y herramientas para la recoleccion de datos
A lo largo del trabajo se utilizaron diferentes técnicas y herramientas para recolectar
informacion necesaria para la construccion de la aplicacion planteada. A continuacion se

detallaran las mismas de acuerdo a la etapa en la que fueron requeridas.

8.1.2 Relevamiento

8.1.2.1 Relevamiento estructural

El relevamiento estructural del gimnasio SYNERGY se realizé pura y exclusivamente

mediante la observacién personal.

8.1.2.2 Relevamiento de procesos

Para obtener la informacion y documentar los procesos que son llevados a cabo dentro
del gimnasio se utiliz6 la conversacion informal, la observacion y revision de registros. La
conversacion informal fue con el Profesor de Educacion Fisica, Federico Ussei, duefio y
entrenador del gimnasio SYNERGY. A él se le consult6 sobre como eran los procesos de

creacion de rutinas, inscripcion de clientes en el gimnasio y el seguimiento en sus rutinas.

La observacion se realiz6 inspeccionando las instalaciones del gimnasio y relevando

informacidn que se considerd pertinente para el proyecto.

Finalmente la revision de registros consistio en la recopilacion de documentos
relacionados con los procesos relevados. Los mismos fueron propiciados por el gimnasio

relevado y se encuentran en el Anexo 1.
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8.1.2.3 Encuesta

Se llevo a cabo una encuesta, la que ademas de brindarle un sustento a este proyecto,
sirvio para poder evaluar la viabilidad del mismo y determinar si los clientes de gimnasios

verdaderamente veian un valor agregado en la propuesta.

La encuesta anonima fue difundida por la red social Facebook y llegé a ser
completada por 93 personas, sin ningun tipo de discriminacién segun edad clase social o
algun otro pardmetro. El resumen de la misma puede ser ubicado en el Anexo 2 de este
trabajo. La herramienta utilizada para confeccionar la encuesta fue Google, puntualmente sus
formularios en linea que permiten realizar formularios de encuestas anénimos y monitorear

en vivo los resultados de la misma.

8.1.2.4 Anlisis de competencia

Para comparar este proyecto con aplicaciones existentes se entré al mercado de
aplicaciones de Google. No solo se investig6 las aplicaciones similares a la que se va a
construir que dominan el mercado, sino que también se observd las criticas constructivas que
hicieron los usuarios de estas aplicaciones. De esta forma se pudo perfeccionar ain mas la

aplicacion.

8.1.2.5 Tecnologias

En caso de necesitarse informacion relacionada a cuestiones técnicas, herramientas
tecnoldgicas a utilizar y recomendaciones sobre tecnologias a elegir para la etapa de
construccion, se recurrio a la lectura de bibliografia especifica, pero por sobre todas las cosas
a la consulta de expertos en el area, como puede ser las consultas arquitectdnicas que se le

realizaron a Lucas Sola, arquitecto de un importante proyecto de software en Globant.
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8.2 Planificacion

Se utilizaran las herramientas que mas sean convenientes para cada etapa. Para la

planificacion de tiempos de desarrollo se utilizaron diagramas de Gantt.

8.3 Documentacioén de informacién del sistema

Para documentar informacion relacionada al sistema se utilizara UML 2.4.1.

8.4 Metodologia de trabajo

La metodologia de trabajo de este proyecto sera la metodologia agil de Scrum, para
una persona. Esta eleccion se justifica debido a que el desarrollo incremental es una excelente
opcion para un solo desarrollador y por la experiencia personal del mismo utilizando esta

metodologia en otros proyectos.

8.5 Arquitectura del sistema

El sistema sera construido con el modelo arquitecténico MVC (Modelo Vista

Controlador).

8.6 Tecnologias para el desarrollo de la aplicacion

e HTML (Hypertext Markup Language): La eleccién de este lenguaje se justifica
debido a que es el estandar que se utiliza para la creacion de aplicaciones web. En
este caso se lo utilizara para desarrollar una aplicacion mobile.

e (CSS (Cascade style sheets): Para la presentacion de una aplicacion tanto web como
mobile, esta es la Unica opcidn que existe.

e JavaScript: La eleccion de este lenguaje se justifica principalmente por su
versatilidad. En este caso su caracteristica nos permite crear una aplicacion que

puede ser usada para distintos sistemas operativos de celulares.
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AngularJS: Este framework es elegido debido a que colabora con el patron de
arquitectura elegido para la aplicacion, MVC. Ademas, posee una vasta y completa
documentacion que facilita el desarrollo bajo esta plataforma.

lonic: Este SDK es elegido debido a que es el que proporciona la capacidad a la
aplicacion de ser multiplataforma. De esta forma se escribe una sola vez el codigo y
este esté listo para funcionar en los sistemas operativos de cualquier celular.
Groovy on grails: Es la combinacion de lenguaje y framework elegida para el back-
end de la aplicacion. Esta eleccion se justifica por la rapidez para desarrollar

proyectos de pequefia escala de estas tecnologias.

9 Relevamiento

Para relevar, se utilizaron las siguientes herramientas:

Observacion personal: para comprender mejor la problematica desde el punto de
vista del cliente, nada mejor que ser cliente. Como tal, se utilizé la técnica de
observacién para entender posibles problemas en los procesos que se describieron
en el apartado superior.

Encuesta: como se presenta en el Anexo 2 de este trabajo, se puede apreciar una
encuesta realizada a clientes de distintos gimnasios.

Entrevista: para comprender la problematica desde el punto de vista de los
entrenadores y también para cruzar informacion respecto a los problemas relevados
mediante las dos primeras técnicas, se entrevisto a un entrenador del gimnasio
SYNERGY. Puntualmente la entrevista se realizo con el profesor Federico Ussei.

La misma se encuentra en el Anexo 3.
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9.1 Relevamiento Estructural

Como se menciono anteriormente, el gimnasio SYNERGY se encuentra ubicado en la
calle Balcarce al 469, entre las calles Rondeau e Illia, en el barrio Nueva Cérdoba, Cérdoba,
Argentina. La Figura 1 que se muestra a continuacion marca la ubicacion del gimnasio con

respecto a la terminal de 6mnibus.

Es importante destacar que el barrio Nueva Cordoba es conocido por ser una zona de
residencia de estudiantes que cursan en las distintas universidades de la ciudad, como se
puede leer en el articulo El barrio de los estudiantes, el preferido para alquilar. Este dato
junto al otro que arroja la misma nota, donde menciona que los alquileres mas altos de la
ciudad se dan en este barrio, son un importante empuje de viabilidad al uso de esta
aplicacion, debido a que comprueba que los residentes tienen cierto poder adquisitivo que les

permitiria pagar la membresia de un buen gimnasio.

=
P Oty
1 i e,
Urp -'rf.".rc-l\ = Nlag v,
2 ¥ Farmacia Chacabuco <&
W
sl y e =]
= o - s
& A""E‘{ I = Flazadel iy & B
(] o - i N fag
$ [¢] Wi g 5  Compu Cordoba = Los Nifios| /&
= ] v. 4 Computacion P Tom i
B o =] & S O
= Ferreteria lllia =
] N
o
‘(EE Salguero = o 8 =
C,_S- :‘ l} A"‘f'lr EL PRACTICO m
~ L &5 LT
& ; = & Mis
& i g 8y =
Ao, c—‘-":? @ iy s .
Ueay, 5 g i) o
] < A Alex i A
?'9 s )2
T
] =T
T
Farmacity E Maer Inversiones A Balcarce 469 &
b+ Inmabiliarias ?C"-'C“(-\r-, & 5
B . W & o
] o fa s
T & e
o Sap &7 Q0%
:_E‘r) "Jfr-_\f-,‘./ e
ey .
;g 2 Epic Cafe Bar &
i) T
S g _ 2/
I S e~ Rondeay ol
o N L orar- - %
2o o 4
Instituto Privado de - \’\)Cb
Bispg - Radioterapia Oncoldgica ?0@.\‘)
5] o n pd

~e2

Figura 1 — Ubicacion del gimnasio - Imagen obtenida de Google Maps
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El gimnasio posee una computadora de escritorio, utilizada principalmente para usar
Microsoft Excel, cuyas caracteristicas no son relevantes dado a que ésta se utiliza para llevar
cuenta de los pases de los clientes y cuestiones administrativas, que escapan al alcance del

proyecto.

Segun el relevamiento que se realizé en el gimnasio, se pudo comprobar que
establecimiento no cuenta con una red Wi-fi con internet. Esto no es un impedimento para el
uso de la aplicacion por parte de los clientes debido a que como se puede leer en el articulo
del diario Los Andes, ocho de cada diez jovenes, personas de dieciocho a treinta afios, de

latinoamérica poseen un Smartphone con acceso a internet.

También es muy importante destacar, que todos los profesores del gimnasio poseen
teléfonos moviles con sistema operativo Android. En todos los casos las versiones de
Android son superiores a 4.4.2. Esto les permitiria usar la aplicacion sin ningun tipo de

inconvenientes.

9.2 Relevamiento de Métricas

Actualmente el gimnasio cuenta con 200 clientes de musculacion activos. Pero segun
el Lic. Federico Ussei en primavera/verano ese numero podria ascender facilmente a 350
clientes activos, debido a que es cuando aparecen los llamados clientes golondrinas. De la
entrevista con Federico también se relevé que de los 200 clientes de musculacion todos
utilizan rutinas que son cambiadas cada aproximadamente dos o tres meses. También se
consulto por la cantidad de rutina que se hicieron desde que el gimnasio abrio sus puertas, el

numero estimativo que brindd el entrevistado es 1800 rutinas aproximadamente.
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9.3 Relevamiento Funcional

9.3.1 Organigrama

SYNERGY es una organizacion informal, centralizada y con fines de lucro, a

continuacion se muestra su organigrama.

Director

Area Entrenamiento Area de Limpieza Area Administrativa Area Salud

Figura 2 — Organigrama del gimnasio — Hecho con draw.io

9.3.2 Funciones de las Areas

El gimnasio se divide en cuatro areas. El area de entrenamiento, el area de limpieza, el

area administrativa y por ultimo el area de salud.

El area de entrenamiento esta a cargo del seguimiento de clientes y del dictado de
clases especificas. Dentro de esta area se pueden distinguir cuatro sub-areas, estas son:
Musculacién, Aerdbica, Indoor (spinning) y Artes marciales. En total hay seis profesores, dos

se encargan de musculacion y cuatro profesores se encargan del resto de las actividades.
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El area de limpieza es la encargada de dejar el gimnasio en condiciones y de comprar

los elementos necesarios para realizar sus tareas.

El area de administracion es la encargada de llevar los registros contables, mantener
informacion de los estados de los pases de cada cliente y fijar los precios. Los duefios del
gimnasio fijan precios y llevan registros contables, pero el resto de las tareas las cumple una

recepcionista.

El area de salud estd compuesta por un fisioterapeuta y por un nutricionista. Ambos
poseen su propio consultorio dentro del gimnasio y atienden de lunes a viernes de 16hs a

21hs.

9.4 Procesos de negocios

En este apartado se describiran en detalle los procesos que son informatizados por la

aplicacidn en cuestion.,

9.4.1 Proceso: Confecciéon de Rutina
Roles: Entrenador, Cliente
Pasos

1- El cliente solicita rutina al entrenador.

2- El entrenador pregunta al cliente cual es el objetivo de él en el gimnasio.

3- De acuerdo al objetivo del cliente, el entrenador confecciona la rutina en una de las
planillas dispuestas para dicho fin.

4- El entrenador entrega al cliente una rutina completa (Ver Anexo 1 para ver esta rutina
pero vacia), en caso de que éste esté presente en el gimnasio, de lo contrario lo
deposita en el fichero de rutinas. Dicho fichero debe estar ordenado alfabéticamente

por apellido de clientes.
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9.4.2 Proceso: Seguimiento de rutina
Roles: Cliente

Pasos

[
1

Cuando el cliente llega al gimnasio busca en el fichero su rutina.

N
1

Mientras esta en el gimnasio sigue la rutina paso a paso.

w
1

Una vez concluida la actividad en el gimnasio, antes de retirarse la vuelve a guardar

alfabéticamente en el fichero.

Diagrama BPM
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9.4.3 Proceso: Seguimiento del Cliente
Roles: Entrenador, Cliente
Pasos

1- Mediante la observacion, y la conversacion el entrenador indaga sobre el rendimiento

y seguimiento de la rutina por parte del cliente.
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2- En caso de tener que hacer alguna aclaracion, el entrenador se acerca al cliente y

habla con él.

Diagrama BPM
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9.4.4 Proceso: Pedido de Dieta
Roles: Nutricionista, Cliente
Pasos

1- El cliente se dirige a la sala donde atiende el nutricionista y le solicita una rutina.

2- El nutricionista le pregunta al cliente que actividad realiza en el gimnasio y cuél es su
objetivo en el gimnasio

3- El cliente responde las preguntas del nutricionista.

4- El nutricionista confecciona la dieta para este cliente.

5- EL cliente recibe la dieta.

Diagrama BPM
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10 Anélisis de resultados

En esta parte del trabajo se analizaran con mayor detenimiento los resultados

arrojados por la encuesta realizada.

En el Anexo 2 de este trabajo se puede apreciar los resultados de la encuesta que se le
realiz a més de 80 clientes y ex-clientes de gimnasios. En dicha encuesta un 2,4% de los
encuestados respondid que dejo el gimnasio porque no tenian claro qué hacer en el gimnasio
mientras que otro 31.3% respondi6 que abandond el gimnasio porque le parecia aburrido.
Conjuntamente esto da 33.7% de clientes que desertaron la actividad y se estima que algunos
podrian haber seguido en caso de tener una mejor comunicacién con su entrenador. Ya sea
porgue no estaban al tanto de qué era lo que tenian que hacer o porque la actividad les resultd

monodtona, abandonaron el entrenamiento.

Segun la encuesta realizada, un 94% de los encuestados opin6 que le parece util que al

lado del nombre del ejercicio, haya una ilustracion del mismo.

11 Diagndstico

A continuacion se mencionaran los problemas o posibilidades de mejoras que

presentan los procesos que seran afectados por la aplicacion y que se relevaron anteriormente.

Proceso: Confeccion de Rutina

Problemas:

e En lineas generales el proceso no presenta ningun problema en particular. S6lo

presenta posibilidades de ser mejorado.

Causas:
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e La causa por la cual este proceso puede ser mejorado se debe a la manualidad del
mismo: escribir con lapicera sobre papel, los inconvenientes que esto presenta y la

ilegibilidad de la escritura.

Proceso: Seguimiento de rutina
Problemas:

e Resulta una tarea dificultosa encontrar la rutina el fichero. (Ver Anexo 4).

e El cliente debe llevar este papel por todo el gimnasio y es muy comun que sea
olvidado en alguno de los puestos de ejercicios (maquinas). Segun la entrevista con
Federico Ussei, en promedio 4 rutinas son encontradas y guardadas en el fichero
por dia. (Ver Anexo 3y Anexo 4)

e Cuando el cliente no esta en el gimnasio y desea seguir su rutina se dificulta debido
a que ésta permanece en el gimnasio. Por mas que la incidencia de este problema
pueda no llegar a ser muy importante.

Al encuestado Gabriel Ignacio Benitez, cliente de SYNERGY se le presenta este
problema, ya que por trabajo, se encuentra de viaje cuatro dias por semana. El
trabaja en distintas ciudades, asiste a otros gimnasios y paga diariamente, pero no
sabe bien qué hacer.

e Los clientes no entienden el ejercicio por el nombre. Segun la encuesta realizada
s6lo el 10.8% de los encuestados respondié que sabe qué hacer cuando lee el
nombre de un ejercicio.

e Los entrenadores, o entrenadores preferidos de un cliente, a veces no estan

disponibles para responder dudas con respecto a rutinas o ejercicios.

Causas:
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Segun los datos obtenidos en la entrevista con Federico Ussei, existen 200 clientes
activos que utilizan 200 rutinas. Pero éstas no son todas, existen rutinas de clientes
que abandonaron la actividad o rutinas que fueron actualizadas. También sucede

que las rutinas no se guardan en el fichero por olvidos u extravios.

Proceso: Seguimiento del Cliente

Problemas:

Causas:

Resulta una tarea muy demandante seguir a cada cliente cuando son muchos, ver si
cada uno hace correctamente los ejercicios, y si los hacen en el orden correcto.
Hay clientes que son muy frecuentes y conocen los ejercicios, pero en el gimnasio
preguntan a los entrenadores el significado del nombre de los mismos
constantemente.

En caso de tener clientes que se encuentran a de viaje y desean entrenarse, se hace

dificil el seguimiento.

Generalmente los entrenadores tienen muchos clientes al mismo tiempo; esto es lo
que dificulta la tarea del seguimiento individual.

Las preguntas que el cliente hace, como acto reflejo, se deben a que conoce el
ejercicio porque lo ha hecho repetidas veces; pero como la actividad de ejercitacion
es un momento relajacion, deja de prestar atencion.

La causa de que el cliente no pueda entrenarse durante un viaje, es que la rutina

debe permanecer siempre dentro del gimnasio y no puede ser llevada.

Proceso: Pedido de dieta

Problemas:
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e Por el horario de atencidn del nutricionista, es posible que a algunos usuarios les
resulte imposible juntarse con él para pedirle que se les confecciones una dieta acorde
a su entrenamiento y objetivos.

e Como no es obligatorio que la dieta se conserve en el gimnasio, el cliente la puede
extraviar.

e En el caso de tener que seguir la dieta en un viaje habria que llevar la misma consigo

0 memorizarla.

Causas:

e El horario de atencién del nutricionista es solo por la tarde.
e La vertiginosidad con la que se vive actualmente hace muy frecuente olvidos varios

por parte de las personas.

12 Propuestas de solucién

12.1 Propuesta de solucién general
Dados los problemas plateados anteriormente, se propone la creacion de una
aplicacion para celulares, que permita al entrenador crear y asignar a un cliente una rutina de

entrenamiento digital.

Una vez que el entrenador y el cliente hayan instalado la aplicacién en sus teléfonos
moviles, proceden a completar un formulario donde se completa informacidn basica de ellos.
En el caso de clientes que tengan algun problema fisico o impedimento que requieran una
rutina especial, éste es el lugar donde informarlo. Una vez completado esto, la primera opcién
serd seleccionar el establecimiento de entrenamiento al que ambos pertenecen (esto es para
que la aplicacién funcione para este y cualquier otro gimnasio en el futuro). Luego de esta

seleccidn, el entrenador podréa seleccionar un cliente como cliente suyo y esto los vincula.
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A partir de este punto el entrenador puede asignarle una rutina al cliente o el cliente

demandar una rutina al entrenador.

Una vez creada y asignada la rutina, el cliente se encuentra en condiciones de seguir la

rutina de entrenamiento.

La rutina se presentara en forma de lista de ejercicios a hacer y tendra informacion
como Nombre de ejercicio, Series, Repeticiones, Peso e llustracion. La ilustracion sera para
que el cliente familiarice el nombre del ejercicio y con el ejercicio propiamente dicho. A
diferencia del papel, en la aplicacion el entrenador podra subir una foto de cada maquina
donde se realiza el ejercicio o subir una foto de él haciendo el ejercicio para que el cliente
pueda entender mejor cuél es el ejercicio que debe realizar. Hacer esto en papel resultaria una

tarea que demandaria habilidades de dibujo avanzadas.

A medida que el cliente vaya cumplimentando la rutina, tiene la opcion de ir
marcando el ejercicio como completado. De esta forma el entrenador luego puede ver qué
ejercicios hizo y cuales no, los tiempos en los que los hizo, y utilizar esa informacion para

recomendar al cliente mejoras en su entrenamiento.

El cliente también tendra la posibilidad de pedir una dieta por medio de la aplicacién
movil. El nutricionista del gimnasio recibira el pedido de dieta junto con toda la informacion
que él requiera, y de esta forma podra confeccionar una dieta que sera asignada al cliente que
la solicitd. Luego el cliente tendra a su disposicion la dieta en su dispositivo movil, y podra

verla cuando desee.

Por ultimo el cliente del gimnasio, una vez terminado su entrenamiento, en caso de
que haya ido completando la rutina para el seguimiento del entrenador, tendra la posibilidad

de compartir el progreso de la misma en la red social Facebook. Se publicara la rutina que se
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realizd, conjuntamente con los ejercicios, repeticiones, series y peso con el que se entrend.

Tambien figurara el nombre del gimnasio y el nombre del entrenador.

Proceso: Confeccidn de rutina
Propuesta de solucién

La peticion de rutina por parte del cliente al entrenador sera mediante la aplicacion.
Cuando el gimnasio asigna al cliente un entrenador, el cliente debera buscar al mismo dentro
de una lista, en donde figuran todos los entrenadores de dicho gimnasio, y una vez
encontrado, enviara una peticion de rutina, en donde ademas se especificara que tipo de rutina
desea el cliente. El cliente también tendra la opcion de dejar comentarios para que el

entrenador tenga en cuenta al momento de confeccionar la rutina.

A su vez el entrenador recibira el pedido de rutina. Dicho pedido tendra un
recordatorio diario para que el entrenador no se olvide que debe confeccionar las rutinas que

tenga pendientes.

Confeccionada la rutina, el recordatorio del entrenador se detiene, y le llega una
notificacion por Unica vez al cliente, informandole a éste de que su rutina ya ha sido

realizada.
Proceso: Seguimiento de rutina
Propuesta de solucién

Para seguir una rutina previamente asignada, el cliente sélo necesitara abrir la
aplicacién en su celular, donde se presentara una rutina, o una lista de rutinas asignadas por

uno o varios entrenadores a él. La rutina actual sera la seleccionada por defecto.
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Abierta la rutina digital, los ejercicios se presentaran en una lista. Para evitar las
preguntas obvias del ejercicio, se presentara una pequefia imagen ilustrativa que mostrara en

que maquina debe hacerse el ejercicio y como se hace.

La rutina digital también podra ser completada por el cliente a medida que vaya

siguiendo los ejercicios.

En el caso que el cliente deje el gimnasio, la administracion del gimnasio debera
informar al entrenador, para que éste se desligue del cliente. Una vez completada esta des
ligacion el cliente podré seguir viendo las rutinas que el entrenador alguna vez le asignd. Pero
ya no podré completar las rutinas interactivamente, y el entrenador tampoco podra ver los

avances del cliente, porque no lo tendra dentro de su lista de clientes.
Proceso: Seguimiento del Cliente
Propuesta de solucién

Mediante el uso de la rutina digital. EI entrenador estara en condiciones de monitorear

el progreso y rendimiento del cliente remotamente.

Para seguir a un cliente el entrenador debera abrir la aplicacion. Una vez hecho esto,
la aplicacion listara todos los clientes que el entrenador tiene asignados; y aquellos que hayan
presentado un avance en su rutina (opcional por parte de los clientes) se listaran con un icono
ilustrativo para que el entrenador los pueda distinguir con mayor facilidad. Para ver el avance
de un cliente el entrenador sélo debe presionar sobre el nombre y foto del mismo. La
aplicacién mostrara al entrenador cierta informacién, como: Gltimo dia que se completé la
rutina, orden en el que se realizaron los ejercicios, tiempo que se tard6 y descansé en cada

gjercicio, y tiempo total en el que se realizo la rutina.
Proceso: Pedido de dieta

Propuesta de solucién
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En la medida que el gimnasio posea un profesional de nutricion asignado, el cliente

del gimnasio tendra la opcion de solicitar una dieta. En caso que el gimnasio no tenga un

profesional asignado a este fin, el cliente no tendra esta opcion.

Luego de que el cliente realice un pedido de dieta, vera en la pantalla la informaciéon
que el nutricionista necesita para poder confeccionar una dieta alimenticia. Una vez
completados estos datos, el nutricionista recibira la peticion y confeccionara una dieta
mediante la aplicacion. Una vez completada dicha dieta, el cliente del gimnasio podré verla 'y

tenerla a su disposicion.

12.3 Listado de Requerimientos funcionales

La aplicacion debera:

e Permitir al cliente seleccionar un entrenador.

e Permitir al cliente pedir a un entrenador la confeccion de una rutina y especificar
qué tipo de rutina desea.

e Informar al cliente de que su rutina esta lista.

e Permitir al cliente ver la lista de ejercicios de la rutina.

e Permitir al cliente completar los ejercicios a medida que los va realizando.

e Guardar los tiempos en los que el cliente completa los ejercicios.

e Mostrar una pequefia ilustracion de cada ejercicio.

e Permitir al entrenador seleccionar un cliente.

e Permitir al entrenador crear una rutina.

e Permitir que el entrenador pueda ver como avanza el cliente con su rutina en caso
que éste lo haga.

¢ Recordar diariamente al entrenador que debe crear rutinas en caso de que tenga

rutinas pendientes de hacer.
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e Gestionar usuarios con sus debidos permisos y roles.

e Permitir compartir rutinas entre entrenadores de un mismo gimnasio.
e Permitir al cliente solicitar una dieta.

e Permitir al nutricionista confeccionar una dieta para un cliente.

e Permitir al cliente ver una dieta que tenga asignada.

12.4 Listado de Requerimientos no funcionales

e No deberé tardar mas de medio segundo para cada paso de pantalla o peticién del
usuario.

e La aplicacion debera funcionar para el sistema operativo Android en dispositivos
moviles con versiones superiores a 4.1.

e Laaplicacion debera funcionar para sistemas operativos iOS (Apple) con versiones
superiores a 8.

e La rutina digital deberéa ser facil de leer e interpretar por el cliente.

e Se debera proteger la informacién personal de todos los usuarios de la aplicacion.

Para respetar la ley 25.346.

12.5 Listado de Requerimientos candidatos

e Soportar maltiples sistemas operativos de celulares.

e Permitir devolucion mensual del entrenador, respecto al rendimiento del cliente.
e Seguimiento de evolucion anatémica del cliente.

e Permitir a un entrenador estar asignado a mas de un gimnasio.

e Mostrar una foto de cada usuario en la aplicacion.
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13 Desarrollo del prototipo
13.1 Anélisis y disefio

13.1.1 Diagrama de casos de uso
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13.1.2 Descripcion de casos de uso
13.1.2.1 Alta usuario

13.1.2.1.1 Diagrama de caso de uso
'
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Cliente
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13.1.2.1.2 Ficha de caso de uso
Nivel del Use Case: [J Negocio Sistema de Informacion
Nombre del Use Case: Alta usuario Nro. de Orden: 1
Prioridad: Alta L1 Media 1 Baja
Complejidad: 1 Alta Media 1 Baja
Actor Principal: Cliente, Entrenador y Nutricionista. Actor Secundario: no aplica
Tipo de Use Case: Concreto [J Abstracto

Objetivo: Crear usuario, de tipo cliente o entrenador.

Precondiciones:

e Tener un teléfono mavil inteligente.
e Tener conexion a internet.

e Tener instalada la aplicacion.
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Post- Condiciones

Exito: El usuario es registrado
en el sistema. Y puede
proceder a utilizar la
aplicacion.

Fracaso 1: No se ingresan los
datos correctos.

Fracaso 2: Se perdio la
conexion durante el
completado del
formulario.

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario abre la aplicacion.

2. La aplicacion da la bienvenida al usuario, mediante un mensaje.
Debajo de dicho mensaje se encuentra un formulario.

3. El primer campo del formulario modifica el resto del formulario.
Soy un entrenador, Soy un cliente 0 Soy nutricionista.

4. En el caso de que se seleccione Soy un cliente. El usuario rellena
los campos con informacién personal pertinente. En caso
de pertenecer a algin centro de entrenamiento, se lo
selecciona de la lista, para luego seleccionar el entrenador
asignado por la institucién. Una vez completados todos los
campos se presiona el botén Registrarme.

4.A No se han completados los
campos necesarios.

4.A.1 La aplicacion informa que
hay campos faltantes.

4.A.2 El usuario completa dichos
campos y vuelve a
presionar el boton
Registrarme.

4.B Los datos ingresados no son
correctos.

4.B.1 La aplicacion informa al
usuario cuales son los
campos erroneos.

4.B.2 El usuario completa los
campos erréneos y
vuelve a presionar el
botdén Registrarme.
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4.C En caso que el usuario
presione el link No
encuentro el gimnasio
gue busco aparecera un
modal con informacion
de contacto.

5. En el caso de que se seleccione Soy un entrenador. Ademas de
rellenar algunos de los campos como el usuario de tipo
cliente, también debera seleccionar dos campos
importantes. Estos son los campos Institucion a la que
pertenece y una vez seleccionada la institucién, o no
debido a la existencia del valor Trabajo por mi cuenta. Se
debe ingresar una clave que la debe proporcionar el centro
de entrenamiento registrado. Una vez completados todos
los campos se presiona el boton Registrarme.

5.A No se han completados los
campos necesarios.

5.A.1 La aplicacion informa que
hay campos faltantes.

5.A.2 El usuario completa dichos
campos y vuelve a
presionar el boton
Registrarme.

5.B Los datos ingresados no son
correctos.

5.B.1 La aplicacién informa al
usuario cuales son los
campos erroneos.

5.B.2 El usuario completa los
campos erréneos y
vuelve a presionar el
bot6n Registrarme.

5.C En caso que el usuario
presione el link No
encuentro el gimnasio
que busco aparecera un
modal con informacion
de contacto.

5.D En caso que el usuario
ingrese de manera
errénea la contrasefia
para asociarse a un
gimnasio. Un modal se
abriré con informacion
del gimnasio para que se
contacte.

6. En el caso de que se seleccione Soy un nutricionista. Ademas de

6.A No se han completados los
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rellenar algunos de los campos como el usuario, también
deberd seleccionar un campo importante. Este es el campo
Institucion a la que pertenece y una vez seleccionada la
institucion, se debe ingresar una clave que la debe
proporcionar el centro de entrenamiento registrado. Una
vez completados todos los campos se presiona el boton
Registrarme.

campos necesarios.

6.A.1 La aplicacion informa que
hay campos faltantes.

6.A.2 El usuario completa dichos
campos y vuelve a
presionar el boton
Registrarme.

6.B Los datos ingresados no son
correctos.

6.B.1 La aplicacién informa al
usuario cuales son los
campos erroneos.

6.B.2 El usuario completa los
campos erréneos y
vuelve a presionar el
bot6n Registrarme.

6.C En caso que el usuario
presione el link No
encuentro el gimnasio
que busco aparecera un
modal con informacion
de contacto.

6.D En caso que el usuario
ingrese de manera
erronea la contrasefia
para asociarse a un
gimnasio. Un modal se
abriré con informacion
del gimnasio para que se
contacte.

7. El usuario accede a la aplicacion registrado como cliente o
entrenador, dependiendo de su perfil previamente creado.
Esto sucede una sola vez, cuando se instala la aplicacion,
después no mas.

8. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica
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Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion: Santiago Rubbiolo

Fecha Ultima Modificacion:
18/3/2017

13.1.2.2 Creacion de rutina

13.1.2.2.1 Diagrama de caso de uso

1
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13.1.2.2.2 Ficha de caso de uso

N C
Crear Rutina  ————

Entrenador

Nivel del Use Case: ] Negocio

Sistema de Informacion

Nombre del Use Case: Creacion de rutina

Nro. de Orden: 2

Prioridad: Alta

1 Baja

Complejidad: 1 Alta

1 Baja

Actor Principal: Cliente y Entrenador

Actor Secundario: no aplica

Tipo de Use Case: Concreto

1 Abstracto

Objetivo: Crear una rutina y en caso gque sea necesario asignarla a un cliente.

Precondiciones:

e Tener conexion a internet.

e Tener instalada la aplicacion.
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e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1)

Post- Condiciones

Exito 1: La rutina es creada y
asignada a un cliente.

Exito 2: La rutina es creada y
automaticamente
asignada a un cliente (el
cliente la demando
mediante la aplicacion).

Exito 3: La rutina es creada y
guardada para ser
asignada a clientes
futuros.

Fracaso: No se ingresa
informacién obligatoria
para la completitud de la
rutina.

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario abre la aplicacion.

2.A. La aplicacién lista todos los clientes que un entrenador
tiene asignados. El entrenador presiona del listado el
gue aparece con un icono de exclamacion que dice
Solicita Rutina.

2.A.1 En caso que el cliente haya completado el tipo de rutina
que desee, la aplicacién mostrara esta informacién por
pantalla antes del préximo paso.

2.A.2 En caso que el cliente no
haya completado esta
informacidn, la aplicacion
nada mostrara por pantalla,
y se procedera al proximo
paso.

2.B El entrenador presiona el botdn de opciones y luego el
boton de Crear rutina.

3. En la pantalla se podra leer la leyenda Aln no hay ejercicios
en esta rutina. Para seguir en la creacion de rutina el
usuario debera presionar el boton de opciones ubicado
en el margen superior izquierdo de la pantalla.

3. En caso que el usuario desee
cancelar la rutina presiona
el boton ubicado en el
fondo Cancelar Rutina. Fin
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de caso de uso.

4. Un menu se sobrepondra a la rutina en proceso de creacion.
Dentro de este menu esté la opcidn de Agregar
ejercicio, donde habra un conjunto de ejercicios
precargados en la aplicacion. Otro botén Crear
gjercicio. Y un tercer boton Cargar rutina creada
anteriormente en caso que existan rutinas.

4.A En caso que el usuario presione el boton Agregar ejercicio.
Se abrird un modal donde se podré elegir un ejercicio de
una lista. Una vez presionado un ejercicio, este se
agregara a la rutina en cuestion.

4.A.1 En caso que el usuario
presione el botdn atras (del
teléfono mavil). Volvera a
aparecer el menu con las
opciones Agregar ejercicio
y Crear ejercicio.

4.B En caso que el usuario presione el boton Crear ejercicio la
aplicacién redirigira al usuario al modal de creacion de
gjercicios. (Caso de uso 4)

4.B.1 En caso que el usuario
presione el bot6n atras (del
teléfono mavil). Volvera a
aparecer el menu con las
opciones Agregar ejercicio
y Crear ejercicio.

4.C En caso que el usuario presione el botén Cargar rutina
creada anteriormente. Se abrird un modal con la lista de
rutinas con sus respectivos titulos. Al seleccionar una
esta se cargara en la lista para ser editada en caso que lo
requiera.

5. La lista de ejercicios se va confeccionando a medida que el
usuario presiona sobre cada ejercicio deseado.

6.A Culminada la rutina, en caso de que la misma haya sido
pedida por el cliente, s6lo apareceran los botones
Terminar Rutina y asignar a ######## y Cancelar
Rutina. Apretado el boton de Terminar Rutina y asignar
a HHH#HHA 1a rutina es asignada al cliente y la pantalla
redirige a la pagina principal.

3. En caso que el usuario presione
el botén Cancelar Rutina.
Fin de caso de uso.

6.B Culminada la rutina, en caso de que la misma no haya sido
demandada por el cliente, el usuario vera dos botones,
Asignar a cliente y Guardar Rutina.

6.B.1 En caso de presionar Guardar Rutina. Un modal le pedira
al usuario que ingrese el nombre de dicha rutina y luego

al apretar el boton Guardar, la rutina sera guardada y la
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aplicacién redirigira al usuario a la pagina principal.

6.B.2 En caso de presionar Asignar a cliente. Un modal le

pedird al usuario que nombre la rutina y luego que
seleccione el cliente al que se le asignaré la rutina en
cuestion. Una vez presionado el boton Asignar Rutina la
rutina seré guardada y por otro lado asignada al cliente.
La aplicacion redirigiré al usuario a la pagina principal.

7. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion:

Fecha Ultima Modificacién:

13.1.2.3 Asignacion de rutina creada
13.1.2.3.1 Diagrama de caso de uso

A&ugnaﬂuﬂn de rutina
‘ cteada ﬁ‘

13.1.2.3.2 Ficha de caso de uso

Entrenador

Nivel del Use Case: 1 Negocio

Sistema de Informacion

Nombre del Use Case: Asignacion de rutina creada

Nro. de Orden: 3

Prioridad: Alta 1 Media

L1 Baja

Complejidad: [ Alta Media

1 Baja
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Actor Principal: Cliente y Entrenador

Actor Secundario: no aplica

Tipo de Use Case: Concreto

1 Abstracto

Objetivo: Asignar una rutina creada a un cliente.

Precondiciones:

Tener conexion a internet.
Tener instalada la aplicacién.
Tener un usuario en la aplicacién (Use case 1)

Tener una rutina creada previamente (Use case 2)

Post- Condiciones

Exito: La rutina asignada a
un cliente.

Fracaso: No se encuentra un
cliente al que
asignarle la rutinay
no se realiza la accion

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario abre la aplicacion.

2.A. La aplicacidn lista todos los clientes que un entrenador tiene
asignados. El entrenador presiona del listado el que
aparece con un icono de exclamacion que dice Solicita
Rutina.

2.B El entrenador presiona el botdn de opciones y luego el botdn de
Asignar rutina.

2.B.1 Se mostrard un modal, con una lista de todos los clientes que
tenga el entrenador. El usuario selecciona uno de los
clientes.

2.B.2 En caso de presionar el
botén de atras el modal
se cerrara.

3. Un modal se mostrard, donde se listaran todas las rutinas que ha
creado el entrenador. El entrenador seleccionara una de
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ellas.

4. En el fondo del modal aparecera un boton que lee Asignar Rutina
Titulo de rutina a Nombre de cliente. Al presionarse, la
rutina es asignada al cliente y el usuario es redirigido hacia
la pagina principal.

5. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion: Fecha Ultima Modificacion:

13.1.2.4 Creacion de ejercicio
13.1.2.4.1 Diagrama de caso de uso

-
|:Crem:irjn de ejercicio H—
v Entrenador
13.1.2.4.2 Ficha de caso de uso
Nivel del Use Case: L] Negocio Sistema de Informacion
Nombre del Use Case: Creacion de ejercicio Nro. de Orden: 4
Prioridad: L] Alta Media L] Baja
Complejidad: L] Alta Media L] Baja

Actor Principal: Entrenador Actor Secundario: no aplica
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Tipo de Use Case: Concreto

1 Abstracto

Ohbjetivo: Crear un ejercicio con el fin de agregarlo a la lista de ejercicios y opcionalmente incluirlo

en una rutina en proceso de creacion.

Precondiciones:

e Tener instalada la aplicacion.

e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1)

Post- Condiciones

Exito: Se crea un nuevo
ejercicio para ser
utilizado en rutina o
futuras rutinas.

Fracaso: No se puede crear el
nuevo ejercicio.

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario abre la aplicacion.

2.A. El usuario despliega el menu de opciones en el margen
superior derecho de la aplicacion, y presiona el botén
Crear ejercicio.

2.B Durante el Caso de uso 2, en el paso 4.B, el usuario presiona
el boton Crear ejercicio.

3. La aplicacion abre un modal donde se muestra un formulario
con informacion a llenar sobre el ejercicio, nombre,
masculos que ejercita, explicacion del mismo e ilustracion
del ejercicio. Una vez que el usuario rellena toda esta
informacidn, presiona el botdn Crear Ejercicio.

3.A En caso que el usuario
presione el boton
Cancelar la aplicacion
redirige al cliente hacia la
pagina donde se
encontraba previamente.

4. La aplicacion guarda el ejercicio y lo agrega a la lista de
gjercicios existentes.

4.A En caso que el usuario haya presionado originalmente el
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botén Crear ejercicio desde el menu principal de la

aplicacion, sera re direccionado a la pagina principal.

4.B En caso que el usuario haya presionado el boton Crear
ejercicio desde el modal de el Caso de uso 2, serd
devuelto al modal de creacion de ejercicios.

5. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion:

Fecha Ultima Modificacion:

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion:

Fecha Ultima Modificacion:

13.1.2.5 Pedir rutina
13.1.2.5.1 Diagrama de caso de uso

|: Pedir rutina

13.1.2.5.2 Ficha de caso de uso

Cliente

Nivel del Use Case: 1 Negocio

Sistema de Informacion




69

Nombre del Use Case: Pedir rutina Nro. de Orden: 5

Prioridad: Alta L1 Media L1 Baja
Complejidad: 1 Alta Media 1 Baja
Actor Principal: Cliente Actor Secundario: Entrenador
Tipo de Use Case: Concreto ] Abstracto

Obijetivo: Crear una peticion de creacion de rutina por parte del cliente a con el entrenador.

Precondiciones:

e Tener instalada la aplicacion.
e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1).

e Tener entrenador asignado.

Post- Condiciones Exito: El cliente crea un pedido de rutina
con éxito.

Fracaso: El cliente no puede crear un
pedido de rutina.

Curso Normal Alternativas

1. El cliente abre la aplicacion.

2. El cliente presiona el botdn que despliega el mend
de opciones. Dicho botén se ubica en la parte
superior izquierda de la pantalla.

3. El cliente presiona el botén que lee Pedir rutina.

4. La aplicacion muestra un modal con los tipos de
rutinas generales, como pueden ser
Marcacion, Hipertrofia, Resistencia, entre
otros tipos. También se podra ver un campo
para que el cliente escriba observaciones
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varias.

5. Una vez que el cliente complete estos campos,
presiona el boton Pedir rutina.

6. La aplicacion envia una notificacion al entrenador
con el pedido de rutina.

6.A En caso que el primer campo no haya sido
completado, la aplicacién informa al cliente
gue se esta enviando el pedido de rutina sin
ninguna especificacion. Y luego se envia una
notificacién al entrenador con el pedido de
rutina.

7. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion:

Fecha Ultima Modificacién:

13.1.2.6 Seguir rutina
13.1.2.6.1 Diagrama de caso de uso

TN

13.1.2.6.2 Ficha de caso de uso

Cliente

Nivel del Use Case: [J Negocio

Sistema de Informacion

Nombre del Use Case: Seguir rutina

Nro. de Orden: 6

Prioridad: Alta L1 Media L1 Baja
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Complejidad: Alta L1 Media

[ Baja

Actor Principal: Cliente

Actor Secundario: no aplica

Tipo de Use Case: Concreto

1 Abstracto

Objetivo: Como cliente del gimnasio poder ver en detalle

la rutina a hacer, como también tener la

opcion de ir completandola a medida que se va realizando para que el entrenador pueda ver el

progreso

Precondiciones:

Tener instalada la aplicacion.
Tener un usuario en la aplicacién (Use case 1).
Tener entrenador asignado.

Tener una rutina asignada.

Post- Condiciones

Exito: El cliente podra ver la rutina
asignada y completarla en caso
que desee.

Fracaso: El cliente no puede ver la
rutina, o puede ver la rutinay no
completarla.

Curso Normal

Alternativas

1. El cliente abre la aplicacion.

2. En la pantalla principal, la aplicacion lista todas las
rutinas que tiene asignadas el cliente. Ordenadas
por fecha de creacion (la mas reciente en la
parte superior) y con su titulo correspondiente.

2.A En caso que el cliente no tenga rutinas
asignadas no vera ninguna. Fin de
caso de uso.

3. El cliente presiona sobre una de las rutinas.

4. La aplicacion muestra por pantalla la lista de
gjercicios que componen a la rutina. Se muestra
el nombre de cada ejercicio, junto con la
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cantidad de series y repeticiones a completar.

5. El cliente presiona sobre un ejercicio de la rutina.

6. La aplicacion muestra por pantalla mas informacion
sobre dicho ejercicio. Como puede ser la
ilustracion, peso recomendado, descanso entre
series, entre otra informacion.

6.A Presionando el botdn de atras del
dispositivo movil, se vuelve a ver la rutina
y se puede repetir este proceso en caso que
el cliente s6lo desee ver la rutina. Fin de
caso de uso.

7. El cliente presiona el checkbox que lee Finalice
ejercicio.

8. La aplicacidn abre una ventana donde el cliente puede
ingresar la cantidad de peso con la que hizo el
gjercicio.

9. El cliente ingresa el peso con el que realizo el
gjercicio.

9.A En caso de no ingresar nada, cero sera
tomado por defecto por la aplicacion. Fin
de caso de uso

10. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion:

Fecha Ultima Modificacion:




13.1.2.7 Sequir a cliente
13.1.2.7.1 Diagrama de caso de uso

4

Sequir a cliente
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Entrenadar
13.1.2.7.2 Ficha de caso de uso
Nivel del Use Case: [ Negocio Sistema de Informacion
Nombre del Use Case: Seguir a cliente Nro. de Orden: 7
Prioridad: Alta 1 Media 1 Baja
Complejidad: Alta L] Media L] Baja
Actor Principal: Entrenador Actor Secundario: Cliente
Tipo de Use Case: Concreto 1 Abstracto

Obijetivo: Que el entrenador pueda seguir la actividad que realiza dia a dia un cliente que tenga
asignado.

Precondiciones:

e Tener instalada la aplicacion.
e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1).
e Tener clientes asignados.

e Tener clientes que completen sus rutinas

Post- Condiciones Exito: El entrenador vera el progreso del
cliente en la rutina de gimnasio.

Fracaso: El entrenador no podré ver el
progreso del cliente en la rutina que
tiene asignada.
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Curso Normal

Alternativas

1. El usuario abre la aplicacion.

2. En la pantalla principal, la aplicacion lista todos
los clientes que tiene asignados el
entrenador. La aplicacion muestra sobre
los nombres de los usuarios un icono
ilustrativo para mostrar que el cliente
realizé avances en su rutina y los dejo
asentados en la aplicacion.

2.A En caso que el entrenador no tenga clientes

asignadas no veré nada. Fin de caso de
uso.

3. El entrenador presiona sobre el nombre de un
cliente.

4. La aplicacion muestra la rutina de ese cliente.
Como asi también los ejercicios que el
cliente completo, junto con informacion
relevante, como puede ser tiempo de
descanso entre ejercicios, peso con el que
se realizé el ejercicio, tiempo que tardé en
completar toda la rutina, entre otra
informacion.

4.A En caso que el cliente no haya completado

informacidn sobre su rutina (no aparecia
el icono sobre su nombre al momento
que el entrenador presiond su nombre),
la aplicacién se limitara a mostrar Gltima
rutina que tiene asignada dicho cliente.
Como asi también la Gltima fecha y hora
en la que el cliente la abrié desde su
dispositivo mavil. Fin de caso de uso.

5. En caso que el entrenador presione el boton de
volver atras del celular o presiona el boton
que lee Volver a clientes. Sera llevado de
nuevo al paso 2 de este caso de uso, con la
diferencia que el usuario cuya rutina fue
abierto ya no tendra un icono ilustrativo
sobre su nombre.

6. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica
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Autor: Santiago Rubbiolo Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion: Fecha Ultima Modificacion:

13.1.2.8 Eliminacién de cliente
13.1.2.8.1 Diagrama de caso de uso

|,Elimina-::iu5n de clients

Entrenador
13.1.2.8.2 Ficha de caso de uso

Nivel del Use Case: 1 Negocio Sistema de Informacion
Nombre del Use Case: Eliminacion de cliente Nro. de Orden: 8
Prioridad: [ Alta Media 1 Baja
Complejidad: 1 Alta 1 Media Baja
Actor Principal: Entrenador Actor Secundario: Cliente
Tipo de Use Case: Concreto [J Abstracto
Objetivo: Que el entrenador eliminar a un cliente asignado.
Precondiciones:

e Tener instalada la aplicacion.

e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1).

e Tener clientes asignados.
Post- Condiciones Exito: El entrenador se desligo de un

cliente.

Fracaso: El entrenador no se pudo
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desligar de un cliente.

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario abre la aplicacion.

2. En la pantalla principal, la aplicacion lista todos los
clientes que tiene asignados el entrenador.

2.A En caso que el entrenador no tenga
clientes asignadas no vera nada.
Fin de caso de uso.

3. El usuario mantiene presionado el nombre del cliente al
gue desea eliminar.

4. La aplicacion muestra un modal que posee la leyenda
¢Desea eliminar a este cliente de su lista? junto
con dos botones, uno que lee Si y uno que lee No

5. El usuario presiona el boton Si. La aplicacién elimina al
cliente de la lista de clientes, y devuelve al usuario
a la lista con todos los clientes, menos el
eliminado.

5.A El usuario presiona el botén No. La
aplicacion cierra el modal y el
usuario vuelve a ver la lista
completa de clientes.

6. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 14/6/2016

Autor Ultima Modificacion:

Fecha Ultima Modificacién:




13.1.2.9 Pedir dieta
13.1.2.9.1 Diagrama de caso de uso

|: Pedir dieta

13.1.2.9.2 Ficha de caso de uso
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Cliente

Nivel del Use Case: ] Negocio

Sistema de Informacion

Nombre del Use Case: Pedir rutina

Nro. de Orden: 9

Prioridad: ] Alta Media

1 Baja

Complejidad: 1 Alta Media

1 Baja

Actor Principal: Cliente

Actor Secundario: Nutricionista

Tipo de Use Case: Concreto

01 Abstracto

Obijetivo: Crear una peticion de creacion de dieta por parte del cliente a con el nutricionista.

Precondiciones:

e Tener instalada la aplicacion.

e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1).

Post- Condiciones

Exito: El cliente crea un pedido de
dieta con éxito.

Fracaso: El cliente no puede crear
un pedido de dieta.

Curso Normal

Alternativas

1. El cliente abre la aplicacion.

2. El cliente presiona el boton que despliega el menu de
opciones. Dicho botdn se ubica en la parte superior
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izquierda de la pantalla.

3. El cliente presiona el botdn que lee Pedir dieta.

4. La aplicacion muestra un modal en donde se presenta un
formulario donde se le pide al cliente completar
informacidn requerida por el nutricionista, como puede
ser, peso, edad, actividad que realiza en el gimnasio,
entre otras.

5. Una vez que el cliente complete estos campos, presiona el 5.A En caso que algin campo
boton Pedir dieta. marcado como obligatorio no sea

completado, se resaltara el campo a

completar y se vuelve al paso 4.

6. La aplicacion envia una notificacion al nutricionista con el
pedido de rutina.

7. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo Fecha Creacion: 18/6/2017

Autor Ultima Modificacion: Fecha Ultima Modificacion:

13.1.2.10 Ver dieta
13.1.2.10.1 Diagrama de caso de uso

|: Ver dieta

Cliente




13.1.2.10.2 Ficha de caso de uso
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Nivel del Use Case: ] Negocio

Sistema de Informacion

Nombre del Use Case: Seguir rutina

Nro. de Orden: 10

Prioridad: [ Alta Media

] Baja

Complejidad: L] Alta Media

[ Baja

Actor Principal: Cliente

Actor Secundario: no aplica

Tipo de Use Case: Concreto

1 Abstracto

Objetivo: Como cliente del gimnasio poder ver la dieta creada por el nutricionista.

Precondiciones:

e Tener instalada la aplicacion.
e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1).
e Haber pedido una dieta (Use case 10).

Post- Condiciones

Exito: El cliente podra ver la dieta.

Fracaso: El cliente no puede ver la
dieta.

Curso Normal

Alternativas

1. El cliente abre la aplicacion.

2. El cliente presiona el botdn que despliega el menu de
opciones. Dicho boton se ubica en la parte superior
izquierda de la pantalla.

3. El cliente presiona el botén Ver dieta.

3.A En caso que no esté la dieta
confeccionada, este boton no aparecera.
Fin de caso de uso.
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4. La aplicacion muestra por pantalla la dieta.

5. Fin de CU.

Asociaciones de Extensién: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo Fecha Creacion: 18/3/2017

Autor Ultima Modificacion: Fecha Ultima Modificacion:

13.1.2.11 Creacion de dieta
13.1.2.11.1 Diagrama de caso de uso

|: Creacitn de dieta

Mutricionista

13.1.2.11.2 Ficha de caso de uso

Nivel del Use Case: [J Negocio Sistema de Informacion
Nombre del Use Case: Creacion de dieta Nro. de Orden: 11

Prioridad: Alta L] Media L] Baja
Complejidad: L] Alta Media L] Baja

Actor Principal: Cliente y Nutricionista Actor Secundario: no aplica

Tipo de Use Case: Concreto L] Abstracto

Objetivo: Crear una dieta y asignarla a un cliente.
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Precondiciones:

e Tener conexion a internet.

e Tener instalada la aplicacion.

e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1)

Post- Condiciones

Exito 1: La dieta es creada y asignada a un
cliente.

Exito 2: La dieta es creada y automaticamente
asignada a un cliente (el cliente la
demandd mediante la aplicacion).

Exito 3: La dieta es creada y guardada para ser
asignada a clientes futuros.

Fracaso: No se ingresa informacion obligatoria
para la completitud de la dieta.

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario abre la aplicacion.

2. La aplicacion lista todos los clientes que
solicitaron dieta en el gimnasio al que
pertenece el nutricionista.

2.A En caso de que no haya clientes en el gimnasio
que hayan solicitado una dieta en la pantalla se
leerd No hay solicitudes de dieta. Fin de caso de
uso.

3. El usuario presiona sobre el nombre de
alguno de los clientes que solicitaron
dieta.

4. La aplicacion muestra al usuario la
informacion obligatoria que el cliente
del gimnasio completo al momento de
solicitar la rutina.

5. Debajo de toda la informacion presentada se
encuentra el boton Comenzara
confeccionar dieta. El usuario presiona
dicho boton.

6. La aplicacion presenta al usuario con el
modal con el formulario para la
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creacion de dieta.

7. El usuario procede a crear la dita llenando los
casilleros del formulario.

8. Una vez finalizada la carga de informacion al
formulario el usuario presiona el botén
Finalizar y entregar dieta a ###HH#H.

8.A En caso que algun campo obligatorio no sea
completado por el usuario al momento de apretar el
botén, la aplicacion resaltara los campos vacios y
mostrara un cartel informativo para que éstos sean
completados. Vuelve al paso 7 del caso de uso.

9.EI modal de creacién de rutina desaparece y el
usuario vuelve a ver la lista de clientes
gue requieren dietas con la salvedad que
esa lista ahora carece de un nombre,
persona a la cual se le asignd la dieta.

9.A En caso de que sélo haya habido un cliente
requiriendo rutina, no se veran otros
nombres. Fin de caso de uso.

10. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 18/3/2017

Autor Ultima Modificacion:

Fecha Ultima Modificacion:

13.1.2.12 Publicar en Facebook

13.1.2.12.1 Diagrama de caso de uso

Fublicar en Facebook

Cliente




13.1.2.12.2 Ficha de caso de uso
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Nivel del Use Case: ] Negocio

Sistema de Informacion

Nombre del Use Case: Creacion de dieta

Nro. de Orden: 12

Prioridad: Alta

1 Media

] Baja

Complejidad: [ Alta

Media

[ Baja

Actor Principal: Cliente

Actor Secundario: no aplica

Tipo de Use Case: Concreto

1 Abstracto

Obijetivo: Publicar en la red social Facebook los resultados del dia.

Precondiciones:

e Tener conexion a internet.

e Tener instalada la aplicacion.

e Tener un usuario en la aplicacion (Use case 1)

e Haber seguido completado una rutina.

Post- Condiciones

Exito: La aplicacion publica en
Facebook la rutina realizada por
el cliente en un dia dado.

Fracaso: No se publica nada en
Facebook.

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario abre la aplicacion.

2. El usuario completa una rutina marcando su progreso.

3. Una vez terminada la rutina el usuario presiona el
boton Compartir Actividad con Amigo.

4. La aplicacion publicar la rutina que realizo el usuario
conjuntamente con las repeticiones, series y peso

4.B En el caso que no haya conexién a
internet o algun otro error un modal
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con el que hizo cada ejercicio.

informara al usuario. Fin de caso de uso.

5. Un mensaje de confirmacion informara al usuario del
éxito de la publicacion

6. Fin de CU.

Asociaciones de Extension: no aplica

Asociaciones de Inclusion: no aplica

Use Case donde se incluye: no aplica

Use Case al que extiende: no aplica

Use Case de Generalizacion: no aplica

Autor: Santiago Rubbiolo

Fecha Creacion: 18/3/2017

Autor Ultima Modificacion:

Fecha Ultima Modificacion:

13.2 Flujo de trabajo

En el flujo de trabajo que se muestra a continuacion se puede apreciar las pantallas

que presenta la aplicacion, el orden en el que se tuvieron que construir y el flujo dentro de la

misma, para la mayor comprension se presentan las siguientes leyendas:

e Con color verde se marca las pantallas o estados que son punto de ingreso a la

aplicacion.

e Las flechas indican el flujo de la aplicacion, el color es para hacer la lectura

mas amena, no tiene otro significado.

e Los nameros indicados con el signo numeral, es el orden en el que debian ser

creadas dichas pantallas y en el que fueron creadas.

e Los rectangulos que tengan nimero son pantallas, los que no simplemente son

estados.

e Los modales son aquellos rectangulos de color azul, se consideran como

pantallas por mas que estén embebidos dentro de la pantalla.




Registro de usuario ‘ Iniciar sesion

# ‘ #

Cliente ya iniciado sesién

Pantalla principal

entrenador Pantalla principal cliente

#3 #8

Crear / Asignar Rutina Sequir Clientes Ver Progreso de Cliente
#4 #10 #11

Crear Ejercicio Crear Rutina Asignar Rutina
#5 #6 #7

Ver y Completar Rutina Pedir Rutina Pedir Dieta
#9 #10 #11

Ver Dieta

<€

#14

Pantalla principal

nutricionista

#12

Crear Dieta

#13
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13.3 Interfaces de la aplicacion

Las pantallas o interfaces que se pueden apreciar en el flujo de trabajo, 13.2, se podran
ver en detalle a continuacion. Para cada interface, se muestra como se visualiza, para el

sistema operativo Android.

13.3.1 Registro de usuario

Registrarse

Seleccione su gimnasio

synergy

Best Club

Orkos

Gymbo




Registrarse Paso 2

¢:Qué es usted?

Cliente

Entrenador

Nutriclionista
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Registrarse Paso 3

Nombre

Apellido

DNI

Fecha de nacimiento
Email

Telefono celular
Contrasena

Vuelva a ingresar contrasefia

REGISTRARME
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13.3.2 Iniciar sesién

Bienvenido a RutinApp

Correo electronico

Contrasena

Iniciar sesion

No estoy registrado
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13.3.3 Pantalla principal entrenador

Menu Principal

Hola Federico

Actualizacion de rutina!
de Santiago

Actualizacion de rutina!
de Patricia

Pedido de rutina!
de Emanuel

Crear/Asignar Rutina

Seguir Clientes

Tomar Cliente
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13.3.4 Pantalla Crear/Asignar rutina

Crear/Asignar Rutina

¢Qué desea hacer?

Crear Ejercicio

Crear Rutina

Asignar Rutina
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13.3.5 Crear ejercicio

Crear Ejercicio

Nombre del ejercicio

series

Repeticiones

Peso recomendado

¢Es combinado? @

CREAR EJERCICIO
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13.3.6 Crear rutina

Crear Rutina

‘ Nombre de rutina

Ejercicios
Press plano con descarga
Abdominales cortos

Abdominales oblicuos

Rutina
Press plano sin descarga
Prass declinado con descarga

Press inclinado sin descarga
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13.3.7 Asignar rutina

Asignar Rutina

Santiago Bernabeu

Para hipertrofia - principia
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13.3.8 Pantalla principal cliente

Menu Principal

Hola Santiago

Has recibido una nueva dieta!
de Jonathan

Has recibido una nueva rutina

de Federico

Ver Rutina

Ver Dieta

Pedir Rutina

Pedir Dieta
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13.3.9 Ver y completar rutina

Cuadriceps maquina

Abd Cortos - 5 minutos

Press Inclinado

RUTINA FINALIZADA

96
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13.3.10 Pedir rutina

Pedir Rutina

¢Cual es su objetivo en el gimnasio?

Responder

¢Tiene algun problema que le impida
hacer ejercicio correctamente?

Responder

PEDIR RUTINA




13.3.11 Pedir dieta

Pedir Dieta

¢Qué actividad realiza usted en el
gimnasio?

Responder

¢Cual es su objetivo con esta dieta?

Responder

¢Presenta usted algun tipo de alergia
a algun medicamento?

Responder

PEDIR RUTINA
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13.3.12 Pantalla principal nutricionista

Menu Principal

Hola Jonathan

Pedido de dieta

de Santiago

Pedido de dieta

de Paula

99
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13.3.13 Crear dieta

Crear Dieta

T TS o T e e E Sune Usuan

Informacion de dieta sobre usuario

Nombre de dieta

Dia 1

|Hl;jr["!;[" primera comida

Ingrese segunda comida

Dia 2

Ingrese primera comida

Ingrese segunda comida

CREAR DIETA
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13.3.14 Ver dieta

Dieta

Dia Uno

Lorem ipsum dolor sit amet

Consectetur adipiscing elit

Integer elementum ligula in

Dia Dos

Integer eleifend non arcu ut tristique

Aenean ornare augue sed
Vestibulum ac lobortis erat
Dia Tres

Consectetur adipiscing elit
Lorem ipsum dolor sit amet
Vestibulum ac lobortis erat
Vestibulum ac lobortis erat
Dia Tres

Vestibulum ac lobortis erat

13.3.15 Seguir clientes
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Seguir Cliente / Tomar Cliente

Santiago Rubbiolo

N« ['Y"".-'Il'.i ctualizaciones

Lucas Alario

no presenta actualizaciones

Marcelo Barovero

completod surutina e

Marcelo Gallardo

completd su rutina el r

Ignacio Fernandez

completd su rutina e

Paula Ramirez

no presenta actualizaciones
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13.3.16 Ver progreso del cliente

Ver Progreso de Cliente

Progreso de Santiago Rubbiolo

Tiempo de descanso entre ejercicios: 5 Minutos

Tiempo total: 40 Minutos
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13.3.17 Asignar dieta

Asignar Dieta

Santiago Rubbiolo

Para aumentar masa mus

13.4 Diagrama de Clases

El diagrama de clases completo de la aplicacion se presenta a continuacion:



Cliente
[, solicitoDieta: Boolean
= solicitoRutina: Boolean
=1 gimnasio: Gimnasic[0..1]

Persona
=1, nombre: String
=1 apellido: String
(& dni: Integer

«}—— [EilistaDeDietas: Dieta[]
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Nutricionista Dieta
53, emailDelCreador: String
[, nombre: String

=1 objetivo: String

[, gimnasio: Gimnasio
3 listaDeClientes: Cliente(*] 1.~

[=l entrenador: Entrenador0..1] (&1 contrasefia: String #} oetDietas(): Dieta . = dieta: Comidas Dianias(5.."]
[ rutina: Rutina[*] (=1 fechaNacimiento: Date ﬁcrear[)ieta[) ﬂcrearComidaDiaria()
= dieta: Dieta[*] o (=1 email: String & getClientes(): Cliente 1
@, pediRutina() - (S telefono: Integer 1 T
i, pedirDieta() ? 1..*|
1 1 Comidas Diarias
Entrenador [, desayuno: Siring
[ listaDeEjercicios: Ejercicio[*] =3, mediaManana: String
1 [ gimnasio: Gimnasio[0..1] 53, almuerzo: String
Gimnasio 1.+ E listaDeClientes: Cliente{*] [, merienda: Sfring
E3id: Integer [ listaDeRutinas: Rutina[*] [ cena: String
51 nombre: String # getRutinas(). Rutina
53 ciudad: Sfring 4 4 crearEjercicio()
1 | L bamio- String i crearRutina() .= Ejercicio
=i ep: Integer 1 4 getClientes(): Cliente 0.1 | ElemailDelCreador: String
IS pais: String 1% [52, nombre: String
[ entrenadores: Entrenador*] =1, repeticiones: Integer
[ clientes: Cliente[*] I series: Integer
[ peso: Integer
Rutina 0.1 (=1 cambio: String
(21 emailDelCreador: String 5, cambioPeso: Integer
[ nombreDeRutina: String [ cambioRepeticiones: Integer
[ tipoDeRutina: String Rutina Diaria [l esCombinado: Boolean
[ listaDeDias: Rutina Diaria[1.*] a———— = diaNumero: Integer [Slilustracion:: ImageData
#} agregarRutinaDiaria() 1. | @i titulo: String 1 [ descripcion: Sting
[ listaDeEjercicios: Ejercicio[1..*] ‘—1, 1, ejercicioConActualizaciones: Boolean

. agregarEjercicio()
# remeverEjercicio()

13.5 Diagrama de Disefio de base de datos

1, ejercicioCompletade: Boolean
[, seriesHechas: Integer

[, repeticionesHechas: Integer
(=1 pesoConElQueSeHizo: Integer

En este diagrama se puede apreciar cobmo se guarda la informacion persistente de la

aplicacion construida.
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dieta

2 idDieta: INTEGER }

# idNutricionista: INTEGER
nombre: VARCHAR(45)

objetivo: VARCHAR(45)

#idCliente: INTEGER

—og

# idRutina: INTEGER

#idCliente: INTEGER

# idEntrenador: INTEGER
nombreDeRutina: VARCHAR(45)

tipoDeRutina: VARCHAR(45)

rutina_diaria

# idRutina: INTEGER
titulo: VARCHAR(45)
diaNumero: INTEGER

2 idRutina_diaria: INTEGER

13.6 Cronograma de actividades

nutricionista
cliante H & INTEGER
2 idCliente: INTEGER ; ————0d ~ idPersona: INTEGER
& idPersona: INTEGER bo 2 idGimnasio: INTEGER  >0——
Zi ista: INTEGER >0 persona B
- INTEGER  BCr H  idPersona: INTEGER
4 INTEGER  >C nombre: VARCHAR(45)
solicitoDieta: BOOLEAN apelido: VARCHAR(45)
solicitoRutina: BOOLEAN dni: INTEGER
contrasefia: VARCHAR(45)
fechaNacimiento: DATE
email: VARCHAR(45)
telefono: INTEGER
persona_idPersona; INTEGER
persona_idPersona: INTEGER
column: INTEGER gimnasio
entrenador He INTEGER Il
—H# INTEGER nombre: VARCHAR(45)
2 idPersona: INTEGER o> ciudad: WARCHAR(45)
2 INTEGER 3O barrio: VARCHAR(45)
cp: INTEGER ejercicio
pals: VARCHAR(45) # idEjercicio: INTEGER
———— 04 ~idRutina_Diaria: INTEGER
& 1 INTEGER
rutina nombre: VARCHAR(45)

repeticiones: INTEGER

series: INTEGER

peso: INTEGER

cambio: VARCHAR(45)
cambioPeso: INTEGER
cambioRepeticiones: INTEGER
esCombinado: BOOLEAN
ilustracion: IMAGE

descripcion: VARCHAR(45)
ejercicioConActualizaciones: BOOLEAN
ejercicioCompletado: BOOLEAN
seriesHechas: INTEGER
repeticionesHechas: INTEGER
pesoConElQueSeHizo: INTEGER

comida_diarias
#id_comida_diaria: INTEGER
+idDieta: INTEGER
desayuno: VARCHAR(300)
merdiaMariana: VARCHAR(300)
almuerzo: VARCHAR(300)
merienda: VARCHAR(300)

cena: VARCHAR(300)

En estas imagenes se muestra el cronograma de actividades de este trabajo. También

se ilustra el porcentaje de completitud de cada una al 18 de julio de 2016.

Task Name

Plan operativo

Especificacion de requisitos

Especificacion funcional

Disefio

Implementacién

Validacion y verificacion

Mantenimiento

Start Date | End Date | Duration | % Complete = Status a3 | as | af @ | o3
o Q ‘
08/03/15 12/07/15 91d 100% Completed
08/08/15  01/11/16  112d 90% In Progress ‘
01/11/16  03/14/16  46d 80% In Progress
04/11/16  08/15/16  91d 50% In Progress 1:
08/15/16  01/02/17  101d 5% In Progress
04/11/16  01/30/17  211d 5% In Progress w
02/06/17  05/29/17  81d 0% Not Started

Diagrama de Gantt con porcentajes de completitud — Hecho con Smartsheet

2017

Q4 Q1

Q3
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o L I -~ I I - B
Aug | Sep| Oct Nov|Dec|Jan |Feb Mar | Apr May|Jun| Jul |Aug|Sep| Oct Nov|Dec|Jan Feb|Mar|Apr May Jun| Jul JAug Sep

g a a 0]
Plan operativo i

Especificacion de requisitos
Especificacion funcional
Disefio

Implementacion

Validacion y verificacion

Mantenimiento

Diagrama de Gantt con cuatrimestres — Hecho con Smartsheet
14 Administracion de proyecto

14.1 Plan de pruebas

El objetivo de este apartado es el de definir las distintas actividades de pruebas a

realizar para el producto RutinApp.

14.1.1 Tipos de pruebas a realizar

14.1.1.1 Pruebas unitarias

Estas pruebas son realizadas por el desarrollador para poder garantizar el correcto
funcionamiento de su propio trabajo. Este se realizara con Jasmine, ya que es la herramienta
que propone Angular para hacer este tipo de pruebas por defecto. Por cada archivo
TypeScript que se cree, se creard uno paralelo que seré el encargado de probarlo, con los

caracteres .spec antes del .ts que identifican el tipo de archivo.
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14.1.1.2 Pruebas de integracion

Estas pruebas se realizan luego de las pruebas unitarias, y antes que las pruebas de
sistemas. Las pruebas de integracion prueban conjuntos de componentes unitarios y se

ejecutan una sola vez.

14.1.1.3 Pruebas de sistema

Estas pruebas se realizan al culminar cada sprint. Se utilizaran dos enfoques: pruebas
exploratorias y casos de prueba. Debido a que es imposible garantizar la cobertura completa
del sistema, se utilizaran las pruebas exploratorias para comprobar el correcto funcionamiento
del sistema en su flujo normal y se definiran casos de pruebas para las funcionalidades

centrales. Los casos de prueba se documentaran en la siguiente planilla:

Caso de prueba

ID CP: [NUmero de caso Responsable: | [Nombre, Apellido] | Fecha: | [dd/mm/aaaa]

de prueba]
UN
ID: US[Ndmero de user | Nombre US: [Nombre] Sprint: | [NUmero]
story]

Ejecucion caso

Precondiciones

Pasos Comentarios
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Resultado esperado

Resultado obtenido

Pasé / No Paso

Observaciones generales

14.1.2 Documentacion de defectos

Al momento de documentar un defecto se lo hard mediante la herramienta Trello. Se

deberé crear el defecto con la siguiente informacion:

Nombre

Descripcion

Fecha de creacion

Reportado por

Severidad

Prioridad (relacionado con la severidad del defecto)

14.1.3 Criterios de severidad de defectos

Para definir la severidad de un defecto se utilizara una escala que ira de P1, siendo
éstos los de mayor severidad a P4 los de menor severidad. A continuacion se definira cada

uno de los tipos de defectos:

e P1: Los de mayor severidad, la aplicacién no anda por completo, no abre no
funciona, no se ve nada por pantalla.
e P2: Laaplicacion se abre pero hay interrupciones que cortan el flujo basico de

la aplicacion.
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e P3: Laaplicacion se abre y no se corta el flujo basico de la aplicacion, pero

hay problemas que perjudican algunos casos de prueba.

e P4: Los de menor severidad, defectos estéticos.

14.2 Analisis DAFO

El anélisis DAFO, es una herramienta de estudio de una situacion de una empresa o

proyecto. La misma analiza factores internos (debilidades y fortalezas) y factores externos

(Amenazas y Oportunidades) en una matriz cuadrada.

Fortalezas:

Debilidades:

La aplicacion facilita la tarea de los usuarios que la utilizan, tanto sean
entrenadores, clientes o nutricionistas.

La aplicacion es multiplataforma, por lo que puede funcionar para
multiples sistemas operativos en una gran cantidad de versiones de los
mismos.

La aplicacidn es liviana por lo que no consume muchos recursos del

dispositivo movil.

Si el usuario no tiene un teléfono inteligente, no podra utilizar la
aplicacion.
Si el usuario no posee un plan con datos, se dificulta la utilizacion de

algunas caracteristicas del producto.
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Oportunidades:

Amenazas:

14.3 Canvas

Gran parte de la poblacidn tiene celulares inteligentes, como se puede
leer en el articulo titulado En latino-américa 8 de cada 10 jovenes
tienen smartphones.

La zona en donde se planea vender la aplicacién es una con buenos
ingresos, esto favorece la posible venta de la misma. Esta conclusion se
desprende de la nota: El barrio de los estudiantes, el preferido para
alquilar.

Los gimnasios pueden relucir esta compra y ofrecerlo como un servicio

extra.

Competencia. Existen productos similares en el mercado.
Falta de interés en la aplicacion por parte de los duefios 0 encargados

de los gimnasios.

El modelo canvas, creado por Alex Osterwalder, es una herramienta para generar

modelos de negocios. Canvas divide al modelo de negocios en nueve modulos basicos que

reflejan los pasos que debe seguir un proyecto para conseguir ingresos. También sirve para

ayudar a comprender mejor un modelo de negocios.

En el caso de este trabajo se realizaran dos modelos de canvas, uno orientado al

producto en si y otro enfocado en el proyecto. A continuacién se presentan los modelos de

canvas.
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14.3.1 Canvas del producto

- Socios clave:

e Compafiias de ropa deportiva.
e Compaiiias de alimentos deportivos.

e Gimnasios.

- Actividades clave:

e Trabajo para arreglar errores que puedan surgir en la aplicacion.
e Mantenimiento del servidor.
e Agregar nuevos gimnasios a la base de datos a medida que el producto

es vendido a distintos gimnasios.

- Recursos clave:

e Personal para programar y mantener la aplicacion.
e Servidor.
e Conexion a internet ininterrumpida.

e Fuente de energia ininterrumpida.

- Propuesta de valor:

¢ Innovacion de la aplicacion

- Relaciones con cliente:

e Mediante pagina de Facebook.

- Canales:

e Mediante teléfono.
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e Mediante la aplicacién misma.

- Segmentos de cliente:

e Clientes de gimnasio de todas las edades, que usen celulares
inteligentes.

e Entrenadores de gimnasios que usen celulares inteligentes.

e Entrenadores personales que usen celulares inteligentes.

e Nutricionistas de gimnasios que utilicen celulares inteligentes.

- Estructura de costes:

e Mantenimiento de la aplicacion.

- Estructura de ingresos:

e Ingreso por publicidad dentro de la aplicacion.

14.3.2 Canvas del proyecto

- Socios clave:

e Entrenadores, tanto de gimnasio como personales.

- Actividades clave:

e Ventas de producto.

- Recursos clave:

e Personal de ventas para vender la aplicacion.

e Personal para atender a los clientes (gimnasio).
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- Propuesta de valor:

Diferenciarse de otros gimnasios por la innovacion de este producto.
Mejora en la organizacién de fichas.
Posibilidad de entregar dietas y rutinas a sin la necesidad del encuentro

entre los actores.

- Relaciones con cliente:

- Canales:

Mediante llamados telefonicos.

Mediante e-mails.

Visita puerta a puerta a los gimnasios ofreciendo el producto.
Entrenadores personales, de manera indirecta, conoceran el producto si

el gimnasio lo compra.

- Segmentos de cliente:

Gimnasios.

Entrenadores personales.

- Estructura de costes:

Pago a vendedores del producto.
Pago a servicios, internet, electricidad.
Pago de sueldos a trabajadores de mantenimiento de la aplicacion.

Pago a las tiendas virtuales, App Store y Google Play.

- Estructura de ingresos:
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e Ingreso por venta de cada producto.

¢ Ingreso por suscripcién mensual, tanto de tipo estandar como Premium.

14.4 Costo de proyecto

A continuacion se detallara la parte presupuestaria del proyecto. Se divide por costos
y precios segn son mensuales o costos para realizar la aplicacion. Los precios se expresan en

pesos (argentinos) al dia 17 de marzo de 2017.

14.4.1 Costo total del proyecto

El costo total del proyecto se calcula como el costo del desarrollo de la aplicacién en
si, mas el costo del servidor necesario para mantener la aplicacion funcionando las 24hs del

dia.

El servidor para albergar la aplicacion cuesta $11999 y es un Intel i5 séptima
generacion con 8GB de memoria RAM de tipo DDR4 y dos discos duros de 1TB cada uno.
Este precio se obtuvo del sitio (http://www.mercadolibre.com.ar) el dia 19 de mayo de 2017.

A continuacion se presentara una tabla con los costos de desarrollo discriminados por etapa.

Los montos que se mencionan a continuacion provienen del sitio web del Consejo
Profesional de Ciencias Informaticas de la Provincia de Cérdoba, cuyo sitio web es
(http://www.cpcipc.org.ar/) y la informacion que se obtuvo, se encontro en la siguiente parte

del sitio (http://www.cpcipc.org.ar/content/honorarios) el dia 19 de mayo del 2017.

Costo de un analista Junior:

Acorde al sitio mencionado anteriormente, un analista Junior percibe como honorarios
entre $19330 y $25774 por mes. El promedio de estos dos salarios es de $22552. Asumiendo
que dicho analista trabaja 24 dias al mes y que cada dia de ese mes trabaja 8 horas en

promedio, el precio por hora de su trabajo es de $ 117,46.
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Costo de un disefiador de paginas web:

De acuerdo a la pagina web consultada, el costo mensual de un disefiador web varia
entre $12886 y $25774. El promedio de estos dos valores resulta $19330. Suponiendo que
dicho disefiador trabaja 24 dias por mes y que cada dia trabaja 8 horas, el precio por hora es

de $100,68 por hora.

Costo de un programador de paginas web:

En el sitio consultado, el precio del trabajo de un programador de paginas web se
presenta en montos mensuales. Estos valores varian de $19330 a $35353. EIl promedio de
estos valores es $27341,50. Suponiendo que dicho programador trabaja 24 dias por mes y que

cada dia trabaja 8 horas, el precio por hora es de $142,4.

Costo de un tester por mes:

La web a la que se recurrid no posee un monto para este cargo, por lo que se asume un

costo igual al de un programador de paginas web. Eso es $142,4 por hora de trabajo.

Etapa Cantidad de horas requeridas | Costo medio de
Costo total por
para completar etapa hora hombre
etapa
por hora

Analisis 80 horas $117,46 $9396,8
Disefio 80 horas $100,68 $8054,4
Desarrollo 160 horas $142,4 $22784
Validacion y 40 horas $142,4 $5696
Verificacion
Implementacion 0 horas $0
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Mantenimiento 0 horas $0

El costo total de para desarrollar la aplicacion es de $45931,20. El valor de
implementacion se dejo en cero porque la implementacion de la aplicacion es Gnicamente
crear una entrada nueva en la base de datos que aloja el servidor. Por otro lado el costo de

mantenimiento se considera como mensual y va el en apartado posterior.

Para poder subir la aplicacion a las dos tiendas virtuales principales (la de Google y
Apple) de modo que cualquier usuario pueda bajarla a su dispositivo mévil, se necesita pagar
una tasa. La de la tienda virtual de Google, llamada Play Store, es de 25 dolares por unica
vez. Latienda de Apple, llamada App Store, cobra 99 ddlares y estos deben ser pagados

anualmente. Al cambio del 17 de marzo de 2017 esto representa $1984.

Conjuntamente, el costo de desarrollar la aplicacion, el costo del servidor y el costo de

subir la aplicacién a las dos tiendas mas populares da un total de $59914,20.

14.4.2 Costo mensual de mantener la aplicacion

Mantener la aplicacion funcionando requiere costos fijos. El primero de ellos es el
costo del servidor que aloja el servidor back-end. No se requiere un servidor web que aloje la
aplicacién debido a que la misma se encuentra dentro de los dispositivos méviles. Ademas
del precio de mantener el servidor funcionando, se debe considerar una suma para pagar las
horas de trabajo de desarrolladores para que mantengan la aplicacion y realicen mejoras

propuestas por el cliente. A continuacion se presenta una tabla con estos costos.

Cabe destacar que estos costos mensuales sélo seran incurridos en caso que la
aplicacion sea exitosa y sean multiples los gimnasios que la utilicen. De lo contrario no se
contratara personal para el mantenimiento de la aplicacién, y sélo se pagara por los gastos del

servidor.
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Como se pudo ver en la pagina web de la empresa Arnet (http://www.arnet.com.ar/),

el costo del servicio de 20MB es de $430 por mes el primer afio.

Costo de electricidad para el servidor:

El servidor que se seleccion6 consume 350W de potencia.

Segun la pagina web de la empresa que brinda el suministro eléctrico en Cérdoba,

EPEC (https://www.epec.com.ar/), consultada el 20 de mayo del 2017, el precio del Kilowatt

por hora es de $1,31 sin incluir el impuesto al valor agregado, o IVA. Con dicho impuesto,

del 21%, el precio del KW/h resulta $1,5851. Con estos datos se puede calcular el costo

mensual de mantener prendido el servidor 24 horas al dia.

0,35 KW * 24 (horas) * 30 (dias) / 1,5851 (KW/h) = $158,98

Costo de personal encargado de mantenimiento de servidor y de mejoras en la

aplicacion:

Se utilizara el precio calculado en el apartado anterior: $27341,50 mensuales.

Producto Descripcion Costo
Conexion a internet para el Arnet 20 MB $430
servidor
Electricidad para el servidor EPEC $159
Personal de mantenimiento de | Una persona encargada de $27341,50

aplicacion y servidor

realizar mejoras a la
aplicacion y mantener el

servidor.
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Mantener la aplicacién funcionando y atendiendo a mejoras propuestas por los

clientes costaria $27930,50 mensuales.

14.4.3 Precio de la aplicacién y costo mensual

La aplicacion sera vendida a los gimnasios con un costo inicial por empezar a usar la
aplicacion y luego un cuota mensual que posee dos escalas. La primera, llamada Premium, le
dara la posibilidad al encargado del gimnasio de pedir las mejoras que el desee para la
aplicacién. La segunda, se paga como suscripcion al servicio que brinda la aplicacion y
también se recibiran las mejoras que propusieron los gimnasios Premium. En la tabla

siguiente se muestran los precios estipulados.

Item Precio
Compra de la aplicacion (Unica vez) 15000 $
Gimnasio con suscripcion Premium (mensual) 2000 $
Gimnasio con suscripcion Standard (mensual) 1000 $

14.4.4 Ingreso por publicidad

Aquellos gimnasios que no hayan abonado la suscripcion Premium para sus clientes,
veran pequefas publicidades dentro de la aplicacion. Esta publicidad seré ofrecida a distintas
empresas relacionadas con la actividad fisica. Cada vez que un cliente del gimnasio presione

en la publicidad la empresa que pag6 por el lugar publicitario sera informada de ello.

La publicidad sera vendida por hora, a un precio de 50 pesos la hora, por el Gnico

banner que sera publicitario y sera constante a lo largo de toda la aplicacion.
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14.5 Plan de riesgos

En este apartado se mostrara el plan de gestion de riesgos para la aplicacion
RutinApp. El plan abarcara todos los posibles riesgos que podrian ocurrir durante el
desarrollo del proyecto. Por un lado se construira una matriz de riesgo y por otro lado se
mostrara un plan para cada riesgo. La matriz de riesgo indica la probabilidad de ocurrencia de
cada uno de los riesgos y el impacto del mismo, con lo que se puede calcular la exposicién al

riesgo.

14.5.1 Listado de riesgos

A continuacion se listan todos los posibles riesgos que pueden afectar a este trabajo.
Se consideran tanto aquellos relacionados a la aplicacion en si, como a factores externos que

pueden perjudicar a este trabajo.

Estos son:

e Falta de experiencia con el framework IONIC 2.

o Falta de experiencia con el framework Angular 2.

e Falta de experiencia con la parte back-end de la aplicacion.
e Malas estimaciones.

e Complicaciones por trabajo.

e Viajes inesperados por trabajo.

e Accidentes / enfermedades.

e Inconvenientes con el hardware.

e Desconfianza del mercado con la aplicacion.

14.5.2 Matriz de riesgos
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ID Riesgo Tipo de riesgo | Probabilidad | Impacto | Exposicion
1 | Falta de experiencia con el Técnico 0,6 8 4.8
framework IONIC 2
2 | Falta de experiencia con el Técnico 0,5 7 3,5
framework Angular 2
3 | Falta de experiencia con la Técnico 0,9 8 7,2
parte back-end de la
aplicacién
4 | Malas estimaciones Proyecto 0,4 5 2
5 | Complicaciones por trabajo Proyecto 0,6 6 3,6
6 | Viajes inesperados por trabajo Proyecto 0,3 6 1,8
7 | Accidentes / Enfermedades Proyecto 0,1 9 0,9
8 | Inconvenientes con el Proyecto 0,2 9 1,8
hardware
9 | Desconfianza del mercado Negocio 0,6 8 4.8
con la aplicacion
14.5.4.3 Planes de respuesta para los riesgos identificados
Los riesgos se presentaran ordenados de mayor exposicion a menor.
ID Riesgo Tipo de Accion a realizar Exposicion
estrategia
3 | Falta de experiencia con la Mitigar Leer libros sobre esta 7.2
parte back-end de la tecnologia y consultar
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aplicacién

conocidos y comparieros de

trabajo expertos en el area.

Falta de experiencia con el Mitigar Buscar informacion en la 4.8
framework IONIC 2 pagina oficial de IONIC

donde hay tutoriales y

documentacion.
Desconfianza del mercado Mitigar Ofrecer la aplicacién gratis a 4.8
con la aplicacion los primeros gimnasios.
Complicaciones por Mitigar Pedir dias en el trabajo en 3.6
trabajo caso que se comprometa el

proyecto.
Falta de experiencia con el Mitigar Buscar informacién en la 35
framework Angular 2 pagina oficial de Angular 2

y en sitios de ayuda como

StackOverflow.
Malas estimaciones Mitigar Tomar el primer mddulo 2

construido para tener de
referencia cuanto se tarda.

Viajes inesperados por Aceptar Nada 1.8
trabajo
Inconvenientes con el Mitigar Subir todo lo que se pueda a 1.8
hardware la nube.
Accidentes / Enfermedades Aceptar Nada 0.9




123

15 Conclusiones y recomendaciones

15.1 Conclusiones

El presente trabajo se ha dedicado a la construccion y documentacion de la aplicacion
RutinApp. Se puede afirmar que los objetivos han sido cumplidos. Tanto los del trabajo,

como los objetivos personales de quien redactd el trabajo.

Construir esta aplicacion fue una tarea muy desafiante. Debido a que no sélo ponia a
prueba los conocimientos adquiridos a lo largo de esta carrera, sino que también se hizo con
aquellos conocimientos cosechados durante los afios de trabajo en el area del desarrollo de
software. Fue una grata experiencia tener la oportunidad de mezclar los conocimientos
tedricos aprendidos en la universidad con los practicos, recolectados en la oficina donde tanto

he aprendido.

15.2 Recomendaciones

Para que el proyecto contine camino al éxito, se debe hacer énfasis en dos aristas

puntuales.

Por un lado se debe conseguir mas clientes (gimnasios). Esto es de vital necesidad
para que el proyecto siga avanzando de manera creciente. De no conseguir nuevos gimnasios,
dispuestos a pagar por los servicios que brinda esta aplicacion, no se podré realizar el

correcto mantenimiento de la misma, y la aplicacion caera en desuso.

Por otro lado, es de suma importancia el mantenimiento de la aplicacion, para que la
misma se adapte a nuevas tecnologias y nuevos requerimientos que pidan los clientes. La

aplicacién fue construida de manera modular y se adaptara sin problemas a estos cambios.
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Rutina de gimnasio

127

Apellido y Nombre:

FECHA

iNicio :

Fecha de Nacimiento: Edad: Peso:

Objetivo del Entrenamiento:

EJERCICIO

SERIES

REPETICIONES




128

Anexo 2

Encuesta

En este anexo se presentan los resultados de la encuesta realizada a 93 personas que

alguna vez asistieron a gimnasios.

Informacion en graficos.

¢Alguna vez has ido al gimnasio? (93 respuestas)

® si
® No

¢Alguna vez has dejado de ir al gimnasio?;Porqué? (93 respuestas)

@ Si he dejado de ir, por cuestidn de
10.8% tiempos.
\ @ Si he dejado de ir, iba y no tenia claro
que hacer.
‘ @ Si he dejado de ir, me aburria.

® Si he dejado de ir, porque no note
cambios en mi.

@ Si he dejado de ir, porque estaba m...

@ Si he dejado de ir, por otro motivo.

@ No, nunca deje de ir.




Cuando lees el nombre del ejercicio a hacer en la rutina. ;Sabes qué es lo que
tenés que hacer?

(93 respuestas)

® Si, siempre.

@ Si, lamayoria de las veces.

@ No, generalmente me olvido.

@ No, nunca entiendo que es lo que

] tengo que hacer cuando leo el

ejercicio.
10.8%

¢ Te gustaria pedirle una nueva rutina al entrenador directamente desde tu

celular?
(93 respuestas)

® si.
® Me da lo mismo.

@ No.

¢ Te gustaria seguir la rutina que te asigno el entrenador desde tu celular?

(93 respuestas)
@ si.
@ Me da lo mismo.
@ No.
9.7%
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¢ Te parece ultil que al lado del nombre del ejercicio a hacer en la rutina, haya

una ilustracion del ejercicio?
(93 respuestas)

® si.
@ Me da lo mismo.

@ No.

)

¢ Te gustaria que el entrenador pueda seguir tu progreso en el gimnasio,
mediante una aplicacion de celular?

(93 respuestas)
® Si.
@ Me da lo mismo.
@ No.
10.8%
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Anexo 3

Entrevista

Extracto de la entrevista realizada al Lic. Federico Ussei el dia 4 de octubre de 2016.

Duracion aproximada: 30 minutos.

P1: - ¢ Cuéntos clientes tiene el gimnasio SYNERGY? Sélo en musculacion.

R: - “Mir4, no te puedo decir con exactitud porque todos los meses se van y vienen clientes.
Pero tenemos aproximadamente 200 clientes mensuales s6lo en musculacion. Pero en

temporada alta, podemaos llegar a tener 350, facilmente.”

P2:-Y, ¢Tenés una nocién de qué tan seguido un cliente cambia su rutina?

R: - “Aproximadamente cada dos o tres meses. Igual depende de la rutina y de cdbmo avance

el cliente con su rutina.”

P3: - Desde que abrieron, ¢Cuantas rutinas han hecho?

R: - “Es muy dificil calcular, yo calculo que unas 1800 rutinas debemos haber hecho ya.”

P4: —;Dénde se almacenan las mismas? ;,Como se ordenan?

R: — Las rutinas se guardan en un fichero que estéa en el mostrador, en la entrada del
gimnasio. El fichero tiene separaciones por letras de los apellidos y los chicos las guardan

ahi.

P5: — ¢ Presenta algin problema este metodo que usan?

R: — “Problemas, no. Pero tenemos un gran numero de clienes golondrina y esos clientes te
llenan el fichero con rutinas que no se usan mas. El fichero temina lleno, y tenemos que

limpiarlo una vez por mes.”
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P6: - Y ¢Qué son los clientes golondrina?

R: - “Los que vienen por temporada, 0 menos de 2 meses. Los llamamos asi.” (risa)

P7: - ¢ Todos los clientes cumplen la regla de guardar su rutina en el fichero?

R: - “La mayoria si, pero otros no.”

P8: - Los que no cumplen con el orden, ;Doénde la dejan?

R: - “Generalemnte se la olvidan tirada por alguna maquina. Cuando limpiamos, de noche,

las guardamos nosotros.”

P9: - ¢ Qué tan frecuente encontras rutinas tiradas?

R: - “Mird, no llevamos cuenta de eso, pero generalmente, recogemos cuatro o cinco rutinas

olvidadas por el gimnasio por dia.”
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Anexo 4

Imégenes

A continuacion se pueden apreciar fotos del fichero donde se almacenan las rutinas de

gimnasio.

" JROEVIR POR APELLIDO
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Anexo 5

Iméagenes

En este apartado se puede ver como las rutinas son dejadas por todos lados en el

gimnasio.
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Anexo 6

Planilla de inscripcion

Aqui se presenta la planilla que se les pide a los nuevos socios cuando se unen al

gimnasio SYNERGY.



Apetlido y Nombre:

DNi: Fecha de nacimiento:
Direccidn: Piso: Dpto.:
Teléfono Celular: Teléfono Emergencia:

E-Mail: Facebook:
FICHA DE SALUD

Peso: Altura:

(Marque con una cruz por 5I o por NO)

_ Barrlo:

St | NO

Enf dades cardiacas

A d familiares de enf: dades cardiacas

Soplo al Corazén

Enfermedades de la sangre

Enfermedades de la piel

Dolores de cabeza - M - D yos frecuentes

Diabetes

Enfermedades respiratorias

Enfermedades congénit:
i ismos — Operacl

Enfermedades Articulares

nfermedades alérgicas

| Reacciones alérgicas - Especificar
¢ o T

Hip i6n Arterial (tension baja)

| Hipertensién Arterial (Tensién alta)

Enfermedades Psiquidtricas
| Enf dades Neuroldgicas

¢Toma algin medi ? — Especificar

Otras - Especificar

idn de los A d

La feccion del p formulario de identificacién, y la ig

revisten cardcter de Declaracién Jurada. La omisién o inexactitud resp

lib do de toda resp bilidad juridica al profesional y a la institucidn donde se desempena
(SYNERGY Fitness & Health), declarando bajo fe de juramento que los datc - detallados que anteceden

biliza dir

dados por mi, son veridicos y correctos, slendo los mi: delafiel

comprometo a Informar de cualquier enfermedad o lesién que puedan interferir en la ensefianza deportiva

o de cualquier sctividad flsica.

Asl mismo declaro bajo juramento al momento de mi inscripcion, y con motivo de ella, que me he
dici fisicas optimas para la

P

lizado un cheg édico, el cual d ina que-me en

fados a mi particip

al firmante,

icién de la verdad, y me

realizacién de actividades fisicas, asumo asi bién, todos los riesg

establecimiento SYNERGY Fitness & Health, centro de actividades fisicas, (caidas, contacto con otros

particip golpes, accid etc.)

Asumo expresamente que estoy participancio en una actividad deportiva y/o fisica que puede ocasionar
distintas leslones a nivel fisico, tomo conocimiento y acepto de modo veluntario que SYNERGY Fitness &
Health no tomna a su cargo ni se responsabiliza por ningun tipo de indemnizaciér, reclamo, dafio, costo y/o
prejuicio causados a mi persona o a mis derachos habientes con motivo de la aciividad que realizare,

FIRIVIA DEL INTERESADO = D

LUGAR, FECHA Y HORA
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