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RESUMEN

El proyecto fue desarrollado para el gimnasio American Mega Gym, el cual presentaba un
problema con los servicios de seguimiento y progreso de las diferentes rutinas de ejercicios,
ademas de las sugerencias alimentarias que se les ofrecia a los usuarios que asisten al mismo,
en vista de que estas se les enviaba a través de la red social WhatsApp, informacion que
muchas veces optaban por borrar y volver a solicitar, siendo este un proceso molesto para el
administrador. Por lo tanto, la presente investigacion tuvo como finalidad el desarrollo de
una aplicacion hibrida que permitiera el registro y monitoreo de actividades fisicas de los
usuarios, desarrollada bajo el framework Flutter. Dentro de la investigacion se empleo la
metodologia de estudio mixta, requiriendo informaciédn tanto de caracter cualitativo como
cuantitativo y para el desarrollo del proyecto, se utilizé la metodologia de desarrollo &gil
SCRUM. En relacion con la evaluacion del proyecto, aplicando una encuesta dirigida a los
usuarios que han hecho uso de la aplicacion por un periodo minimo de un mes y validando
el parametro de satisfaccion en base al estandar ISO/IEC 25022, obteniendo el 94% para el
criterio de frecuencia de uso, el 98% para la frecuencia error y un 95% para el criterio nivel
de satisfaccion, dando como resultado un promedio del 96%, considerando a la aplicacion
como “excelente” de acuerdo con la escala de valoracion CSAT.

Palabras claves: Dart, FireBase, Flutter, Satisfaccion, Widgets.



ABSTRACT

The project was developed for the American Mega Gym, which had a problem with the
monitoring and progress services of the different exercise routines, in addition to the food
suggestions offered to users who attend the gym, as these were sent to them via WhatsApp
social network, information that they often chose to delete and request again, this being an
annoying process for the administrator. Therefore, the purpose of this research was to
develop a hybrid application that would allow the registration and monitoring of users'
physical activities, developed under the Flutter framework. Within the research, the mixed
study methodology was used, requiring both qualitative and quantitative information, and
for the development of the project, the agile development methodology SCRUM was used.
In relation to the evaluation of the project, a survey was applied to users who have used the
application for a minimum period of one month and the satisfaction parameter was validated
based on the ISO/IEC 25022 standard, obtaining 94% for the frequency of use criterion, 98%
for the error frequency and 95% for the satisfaction level criterion, resulting in an average
of 96%, considering the application as "excellent" according to the CSAT rating scale.

Keywords: Dart, Firebase, Flutter, Satisfaction, Widgets.

Reviewed by:
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CAPITULO I. INTRODUCCION.

La tecnologia ha tomado el mercado del progreso, asegurando que mas de una persona
dependa de las aplicaciones maéviles para el desenvolvimiento de sus actividades rutinarias,
una capacidad inmediata de poder realizar consultas en sus cuentas bancarias o incluso el
avance de la comunicacién, por esta razén, que se debié comprender como el avance
tecnoldgico tomd un papel importante en el mundo actual.

Con el avance de la tecnologia, las aplicaciones moviles se convirtieron en un gran desafio,
tomando en cuenta la demanda y las restricciones técnicas para el desarrollo movil,
considerando los dispositivos con capacidades limitadas, pero constantemente en evolucion;
algunos modelos, protocolos y redes informaticas, necesitaron operar sobre diferentes
plataformas, de acuerdo con los requerimientos y las exigencias que el usuario necesito.
Estos dispositivos varian en sus especificaciones, siendo unos mejores que otros, por
ejemplo; procesador, sistema operativo, seguridad de los datos o incluso la cualidad de poder
aumentar su capacidad (Pablo Pablo Thomas, 2014).

Una vez que se tuvo en cuenta como funciona una aplicacion y su desarrollo, fue momento
de conocer cémo se implement6 en el mencionado proyecto de investigacion, el cual se
realizd mediante un framework de desarrollo, haciendo referencia a una estructura software
con elementos intercambiables y modificables para la construccion de una app. Un
framework es considerado como una aplicacion universal que permite el desarrollo de
prototipos, a la cual se le puede afiadir nuevas piezas para la creacion de una app especifica,
tomando en cuenta sus objetivos principales, como la reutilizacion de cddigo, aceleracion de
procesos en el desarrollo y promocion de las buenas practicas con el uso de patrones
(Gutierrez, 2020).

Conociendo la influencia de la tecnologia en pleno siglo X X1y como esta ha sido el principal
soporte de la globalizacion, se debi6 tomar en cuenta que cuando se vivié la pandemia esta
se fortalecio en ciertos temas mas que otros, como el cuidado de la salud, la practica de
actividad fisica, alimentacion, entre otros, puesto que muchas personas no se encontraban
preparadas de manera fisica y mental, por esta razon se empezé a fomentar una alimentacion
saludable y el ejercicio fisico para tratar de mitigar la ansiedad y de alguna manera fortalecer
el sistema inmunoldgico, preparando al cuerpo para atravesar situaciones imprevistas
generadas en el entorno. Como consecuencia de esto, se generd que gran parte de la
poblacién asista a un gimnasio y necesite monitorear su progreso fisico, conocer qué tipo de
egjercicios puede realizar dependiendo de su condicién fisica, contextura, ademas de
sugerencias alimentarias y metas que desea cumplir, recibiendo indicaciones por parte de
profesionales a cargo del establecimiento y junto a un instructor poder llevar un registro y
consultar el historial de actividad fisica que ha realizado.



1. Planteamiento del Problema

Dentro del American Mega Gym, un establecimiento dedicado a la actividad fisica, se ha
generado una insatisfaccion por parte de los usuarios que han hecho uso de dicho
establecimiento, debido a las brechas de comunicacion que han existido entre el
administrador y el usurario, provocando confusion y dificultad para llegar a cumplir las
metas planificadas, es por ello que nacid la idea de implementar una aplicacion hibrida que
permitiera gestionar las actividades que el usuario deseaba realizar dentro del gimnasio.
Entonces el administrador enviaba las rutinas a través de WhatsApp, rutinas que muchas
veces quedaban en el olvido e incluso se llegaban a borrar, dificultando que las personas
tengan organizacion y control de sus actividades fisicas, generando problemas en su plan de
ejercicios. Es por esta razén, que la aplicacion desarrollada permitié acceder a su rutina
personalizada y otros beneficios como registrar actividad fisica, sugerencias alimentarias,
entre otros.

Para comenzar la creacion de dicha aplicacion se recurrié a buscar informacion relacionada
al tema, de la cual se obtuvo que existen muchos frameworks para el desarrollo de
aplicaciones hibridas, los cuales son conocidos por ofrecer una estructura de trabajo para la
elaboracion de un proyecto, se encontrd con la variante de flutter, framework desarrollado
por Google, la cual se basa en un editor de codigo, en este caso Visual Code, el que permite
la compilacion, depuracion y ejecucion de la aplicacion en su proceso de creacién, ayudando
asi a observar los cambios realizados en tiempo real gracias a la herramienta “hot reload”
que teniendo dentro el plugin de flutter y su lenguaje de programacion Dart, con los distintos
widgets y dependencias que la estructura del codigo en la aplicacién hibrida requieran a lo
largo de su desarrollo.

Con el fin de evitar problemas de fiabilidad en los datos, se hizo uso de la plataforma
conocida como FireBase, con la que el framework anteriormente mencionado tiene bastante
compatibilidad, puesto que son los mismos desarrolladores, tiene muchas funciones, no solo
una base de datos, sino una plataforma que incluso permite andlisis de datos, pero en este
proyecto de investigacion funcion6 como un almacén de datos y pudo permanecer en el
tiempo sin preocupaciones del duefio o de los usuarios, contando con los certificados y
seguridad que la compafiia ofrece a los clientes que hagan uso de sus servicios.
Aprovechando estas nuevas tecnologias, se obtuvo un acceso a cualquiera de sus versiones
donde la modificacion del cddigo sea leve y sin problemas de espera o compatibilidad con
algun Sistema Operativo al momento que fue lanzada, esto dependié Unicamente del
establecimiento para la licenciatura y publicacién de la aplicacion en las distintas tiendas de
las plataformas web o moviles.

Como efecto principal, el proyecto de investigacion se enfocd en el desarrollo de una
aplicacion hibrida bajo el framework flutter, como una alternativa para mejorar el servicio
que proporciona el establecimiento, permitiendo llevar un monitoreo de las actividades
fisicas de los usuarios, facilitando la organizacion y distribucion de actividades fisicas que
realizan dentro del establecimiento American Mega Gym ubicado en la ciudad de Riobamba.
Al redactar la problematica surgié la siguiente pregunta, ¢La implementacion de soluciones
tecnoldgicas relacionadas con aplicaciones hibridas utilizando el framework flutter, permitio
validar la satisfaccion en base al estdndar ISO/IEC 250227



2. Justificacion

El proyecto de investigacion tuvo como finalidad optimizar recursos del usuario cuando
realiza actividad fisica, permitiendo que mediante la aplicacion tenga un control portable de
su progreso dentro de un gimnasio, aprovechando que la mayor parte de la poblacion hace
uso de un dispositivo movil, que facilita la comunicacién e informacion como: IPO
(interaccion persona ordenador), IMC (indice de masa corporal), PAI (indicador personal de
actividad). De igual forma la aplicacion permitio llevar un registro de sus actividades fisicas,
valoracion de sus medidas corporales, optimizacién de tiempo a la hora de entrenar e incluso
contar con la ayuda de un instructor o nutricionista si asi lo requiere.

Hoy en dia ha sido mas facil transportar un dispositivo movil o los conocidos “smartphones”,
que nos han facilitado la vida y aprovechando la conexién a un servicio cOmo es internet, se
puede tener la interaccion necesaria para desempefiar de mejor manera sus actividades
fisicas.

No obstante, la idea principal del proyecto de investigacion siempre fue, que los usuarios
puedan llevar el control de sus rutinas de ejercicios, rendimiento a la hora de practicar
actividad fisica y sugerencias para mejorar su estado de salud. Siendo asi, una gran parte de
la poblacion desconoce acerca de su propio cuerpo, como trabajarlo y sacar provecho de
este; por lo cual la aplicacidn, otorga la oportunidad de acceder a informacion necesaria para
conocer los grupos musculares que existen, qué ejercicios corresponden a cada grupo
muscular del cuerpo, brindar sus respectivas rutinas y como ejecutarlas, adicionalmente
logren generar un aprendizaje base acerca de su nutricion y alimentacion.



3.2

Objetivos
General

Implementar una aplicacion hibrida para el seguimiento progresivo de actividades
fisicas utilizando el framework Flutter.

Especificos

¢ Investigar acerca del framework de desarrollo Flutter.

«+ Desarrollar la aplicacion hibrida para el seguimiento progresivo de actividades
fisicas utilizando el framework Flutter.

+« Validar la satisfaccion de la aplicacion hibrida para el seguimiento progresivo de
actividades fisicas en base al estandar ISO/IEC 25022.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO.

2.1. Aplicaciones hibridas

2.1.1. Definicién

Se lo denomina un software que combina varios elementos de aplicaciones tanto nativas
como de la web. Estas son principalmente aplicaciones web que se han colocado en un Shell
de aplicacion nativa. Cuando se descargan de una tienda de aplicaciones y se instalan de
manera local, el Shell permite conectarse a cualquier servicio que brinde la plataforma mavil
a través de un navegador integrado en la aplicacion. El navegador y sus complementos se
ejecutan en el back-end y son invisibles para el cliente (TechTarget, 2021).
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lHustracion 1: Aplicaciones hibridas
Fuente: (Dharmwan, 2021)

Caracteristicas principales

Capacidad de funcionar conectado o no el dispositivo.

Integracion con el sistema de archivos del dispositivo movil.

Integracidn con servicios basados en web.

Navegador integrado para mejorar el acceso a contenido dinamico en linea

(TechTarget, 2021).

2.1.3. Ventajay desventajas

A. Ventajas:
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Opera en diferentes plataformas.

Tiempo de compilacién mas rapido en comparacién con las aplicaciones nativas.
Mas econdmico de desarrollar en comparacion con la creacion de dos versiones
de una aplicacion nativa para dos plataformas diferentes.

Mayor facilidad de lanzar parches y actualizaciones.

Trabajo manejable en linea y sin conexion.
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B. Desventajas

% Variaciones que dependen segun el desarrollador que se aplique; por ejemplo, si
un equipo de desarrollo opta por una plataforma, otra plataforma admitida puede
carecer de calidad o sufrir errores.
La apariencia de una aplicacion puede variar de una plataforma a otra.
Se necesita probar la aplicacion en una variedad de dispositivos para garantizar
un funcionamiento adecuado.
La experiencia del usuario (UX) puede caer si la interfaz de usuario (Ul) no es
similar a los navegadores que el usuario esta acostumbrado y estd lo
suficientemente bien disefiada (TechTarget, 2021).

X/
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X/
°
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2.2. Comparacion entre IDE Desarrollo

Hibrido vs. nativo vs. Web

Las aplicaciones nativas se crean especificamente para la plataforma en la que se instala. Las
aplicaciones nativas estan escritas en el idioma del sistema operativo de la plataforma. Por
ejemplo, una aplicacion nativa de i0S debe estar escrita en Objective-C y Swift.

Las aplicaciones web se escriben comdnmente en HTML, JavaScript o HTML. No se
necesita descargar aplicaciones web, se puede acceder a ellas a través del navegador web del
dispositivo.

Las aplicaciones hibridas combinan aplicaciones web y nativas, ya que se instalan y
funcionan de manera similar a una aplicacion nativa, pero su funcionamiento interno es de
una aplicacion web (TechTarget, 2021).

Tabla 1: Cuadro comparativo entre IDE de desarrollo
APLICACION
WEB

APLICACION HIBRIDA APLICACION NATIVA

-Mantenimiento poco complejo.
-No importa el sistema
operativo.

-Coste de inversion menor.

-Posee mayor rendimiento. | -Posee mayor
-Permite push notifications. | sencillez.
-Mayor experiencia para el | -Dispone del menor

. . usuario. coste de inversion.

-Funciones limitadas. . ., -
i -Posee un coste de inversion | -Poca  funcionalidad

-Visualmente, no es muy

. elevado. con los componentes
atractivo. s .

.. -El codigo desarrollado solo | nativos del
-Rendimiento menor que los| . . ..
Nativos sirve para una plataforma. | dispositivo.

2.3. Framework de desarrollo Flutter
2.3.1. Definicién

Es un framework para desarrollar aplicaciones para diferentes plataformas elaborado por
Google y publicado por primera vez como proyecto de codigo abierto a finales de 2018. Este
kit de desarrollo ofrece un gran nimero de bibliotecas para elementos estandar de la interfaz
de usuario de Android y iOS, pero también sirve para desarrollar aplicaciones web de
escritorio. Las aplicaciones desarrolladas con Flutter tienen el aspecto normal de las
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aplicaciones en cada sistema y se comportan como se desea, sin necesidad que los
programadores se vean obligados a prestar atencion a las particularidades de cada sistema
(Desarrollo web, 2020).

Widgets

Framework v
i
| Paintingl|Gestures |

Erél
Py skia W Dat |
lustracién 2: Introduccién al desarrollo
Fuente: (Caballero, 2017)

2.3.2. Historia

Flutter es un framework que nos proporciona un toolkit (conjunto de herramientas) que
tienen como finalidad el crear interfaces de software. Creado por Google, se presentd en
2015, aunque su lanzamiento no se produjo hasta 2018. En sus inicios, Flutter fue
desarrollado para realizar apps que pudieran ejecutarse tanto en Android como en iOS
(enfocado en el desarrollo de aplicaciones hibridas) con rendimiento nativo™.

“En marzo de 2021 y, durante la Flutter Engage, Google lanza su version 2 (para muchos
conocidos como Flutter 2). Cargada de innovacidn, pero es totalmente compatible con la
version anterior (Gonzélez, 2021).

2.3.3. Utilidad

Se usa principalmente para desarrollar aplicaciones de Android y iOS sin necesidad de
escribir un codigo base propio para cada uno de estos sistemas, completamente diferentes
entre si. Antes de su publicacién, se compilan para la plataforma correspondiente, de manera
gue no necesitan un médulo runtime ni un navegador. Sobre la misma base de codigo, se
pueden crear aplicaciones web para navegadores y programas nativos para Windows, Linux
y macOS (Desarrollo web, 2020).

2.3.4. Ventajas y desventajas

A. Ventajas
+ Recarga caliente: “al hacer algiin cambio en el codigo se podran ver los efectos
reflejados inmediatamente, sin tener que compilar la aplicacion de nuevo y sin
perder el contexto en el que se encuentra”.

% Renderizado de vistas muy rapido y constante: Flutter se ha planteado
objetivos de renderizado muy altos para ciertos dispositivos, 1o que supera a
cualquier otra solucion de desarrollo mavil hibrido.

+ Desarrollo multiplataforma: Flutter genera un cddigo base que sirve para ambas

plataformas: Android y 10S.
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% Acceso a las funciones nativas: “Flutter da la sensacion de desarrollarse en la
plataforma nativa, permitiendo reutilizar el cddigo existente de Java, Swift y
Objective-C para acceder a las funciones nativas y SDK en iOS y Android”.

B. Desventajas

% Dart necesario: Para utilizar la herramienta de Flutter es necesario aprender el
lenguaje de programacién Dart.

% Framework muy joven: “No tiene un gran historial en el mercado desde su
lanzamiento, por lo que se debera afrontar problemas que se generen con menos
ayuda que otros frameworks”.

% Librerias limitadas: “Las bibliotecas a las que pueden acceder los
desarrolladores de aplicaciones mdviles estan muy limitadas en Flutter. No
siempre proporcionan todas las funcionalidades que necesita el desarrollador.
Dichas funcionalidades deben ser desarrolladas por los desarrolladores de
aplicaciones” (Pulido, 2019).

Tabla 2: Cuadro comparativo de frameworks para desarrollo de aplicaciones

lonic React Native Flutter Xamarin
) -Lenguaje . ,
-Lenguaje  “HTML, | v J. " . e~ | -LENgUaje esta
JavaScript” (+Java | -Lenguaje “Dart
CSS, JS. . e . | dentro del
- y ObjectiveC) -Rendimiento casi .
-Posee un rendimiento . ) i ecosistema de .NET
-Rendimiento  casi | nativo. .
moderado. . de Microsoft.
) nativo. -Interfaz de e .
-interfaz de navegador Interfaz de | componentes -Rendimiento casi
HTML, CSS. componentes nativos | pro ri)os nativo.
-Reutiliza un 98% del p_ . prop o -Interfaz de
c6dico oor la cantidad -Reutiliza sobre un | -Reutiliza entre el COMDONENtes
g N P 90% de cddigo. 50% y 90% del . P
de afios que lleva nativos.

-Aplicaciones que lo | cédigo.

utilizan:  Facebook, | -Aplicaciones que
Instagram. lo utilizan:
-La mas popular y | Alibaba, Google
grande dentro de la | Ads.

comunidad.

-Reutilizacion sube
al 96% de codigo.
-Aplicaciones que
lo utilizan: Oloy las
que tienen MRW.

trabajando en distintos
dispositivos.
-Aplicaciones que lo
utilizan:  JustWatch,
Diesel.

2.3.5. Lenguaje de programacion que se utiliza
2.3.5.1. Definicion

Lenguaje de programacion open source, relativamente nuevo, que fue desarrollado por
Google y que lanzo6 su primera version en 2011. Este lenguaje se creo con el objetivo de
permitir a los desarrolladores utilizar un lenguaje orientado a objetos (Cordon, 2021).

2.3.5.2. Caracteristicas de Dart

% Programacion estructurada y flexible. Google disefi¢ Dart para poder ser
utilizado desde proyectos unipersonales hasta aquellos con mayor complejidad o
desarrollo.
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s Lenguaje familiar y facil de aprender. Un lenguaje realmente sencillo y facil de
aprender. En su sitio web se pueden encontrar varios tutoriales, y también permite
colaboraciones de otros desarrolladores.

% Permite la adaptacion de nueva herramienta a cualquier navegador web. El
lenguaje de programacion Dart se puede ejecutar de dos maneras; en una maquina
virtual (MV), o en un motor de JavaScript utilizando un compilador para traducir
el cadigo. Adaptandose a cualquier navegador.

% Lenguaje basado en clases e interfaces o POO. Gracias a sus basamentos en
clases 0 en programacion orientada a objetos, se facilita la encapsulacion y la
reutilizacion del cédigo (Cordon, 2021).

2.3.5.3. Utilidad de Dart

Est& enfocado especialmente a la programacién de dispositivos habilitados para Internet, es
decir, smartphones, tabletas y ordenadores, pero también servidores. El lenguaje Dart tiene
el objetivo de simplificar la programacion de aplicaciones maéviles o web. Flutter, el kit de
desarrollo de software propio de Google esta programado con Dart (Desarrollo web, 2020).

2.4. FireBase
2.4.1. Definicion

“Se trata de una plataforma movil creada por Google, cuya principal funcion es desarrollar
y facilitar la creacion de apps de elevada calidad de una forma répida, con el fin de que se
pueda aumentar la base de usuarios y ganar mas dinero. La plataforma se encuentra en la
nube y esta disponible para diferentes plataformas como iOS, Android y web. Contiene
diversas funciones para que cualquier desarrollador pueda combinar y adaptar la plataforma
a medida de sus necesidades” (CARDONA, 2016).

2.4.2. Caracteristicas

% Desarrollo: Firebase permite agilizar la creacion de aplicaciones, optimizando el
tiempo de desarrollo.

% Analitica: Tiene un control total del rendimiento de la aplicacién mediante métricas

de analiticas, todo desde un Unico panel y de forma gratuita. En relacion con los datos

analiticos, facilita la toma de decisiones basadas y fundamentadas en datos reales.

Poder de crecimiento: Permite gestionar de manera facil todos los usuarios ademas

de, captar nuevos usuarios, mediante invitaciones o notificaciones dentro de las

aplicaciones.

Monetizacién: Mediante AdMob, Firebase permite la ganancia de dinero.

Rapidez: Implementar Firebase puede ser facil y rapido, gracias a su APl que es muy

intuitiva, sostenida en un solo SDK. Con esta plataforma el desarrollador puede

centrar sus esfuerzos en buscar solucion a los problemas de los clientes y asi evita

perder el tiempo en la creacion de una infraestructura compleja.

% Agilidad: Ofrece apps multiplataforma con una APIs integradas a SDK individuales

para i0S, Android y JavaScript, de tal forma que se puede gestionar diferentes apps

sin necesidad de salir de la propia plataforma” (CARDONA, 2016).
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llustracion 3: FireBase
Fuente: (Logo, 2021)
2.4.3. Oferta de servicios
Los servicios ofrecidos se pueden dividir en 3 categorias:

A. Enel desarrollo.
Son diferentes y con distintas utilidades:

X/

+ Real time data base: nos ayuda, generando una base de datos en tiempo real.
¢+ Autenticacion: se ejecutan para identificar a los usuarios mediante el email o las
redes sociales.
¢ Nube de almacenamiento: almacenamiento y envio de archivos a la escala de
Google.
Hosting: se usa para publicar la pagina web.
Remote config: se emplea para modificar ciertos aspectos de la app sin la
necesidad de actualizar la misma.
¢+ Crash reporting: se utiliza para reportar errores de la aplicacion.
B. Para hacer crecer nuestras aplicaciones y/o negocio.
Para hacer crecer las aplicaciones y con esto, el negocio, dando la posibilidad de:
% Enviar notificaciones a los usuarios, con Notifications.
% Permite hacer publicidad de aplicacion usando AdWords.
% Ayuda a monetizar la aplicacion mediante la publicidad, utilizando AdMobs.
C. Las Analiticas o Analytics
Muestra los resultados acerca del comportamiento del usuario en su I0S o Android
apps. Permitiendo tomar las mejores decisiones sobre tu producto y una optimizacion

de la estrategia de marketing (Giraldo, 2019).
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Tabla 3: Cuadro comparativo de plataformas de almacenamiento de datos

Firebase Firehose Back4App Game Sparks

Plataforma mdvil | Creado por | Reduce el tiempo de | Plataforma que se utiliza
creada por Google, | Amazon. comercializacion sin | como desarrollador de
desarrolla y facilita | Es una manera | administrar la | juegos. Disefiado para
la creacidn de apps | méas sencilla de | infraestructura. crear la configuracion
de elevada calidad | cargar datos de | Define la estructura | central del juego,
de forma rapida, | streaming en | de datos graficamente | administrar la operacion
con el fin de que se | almacenes de | desde la interfaz de | de juegos en vivo, probar

pueda aumentar la | datos y | usuario. Consultas en | el juego y mas, se puede
base de usuarios y | herramientas de | tiempo real por parte | implementar en Cloud,
ganar mas dinero. | analisis. de clientes. SaaS, Web.

2.5. Estandar ISO/IEC 25000
2.5.1. Definicion de ISO/IEC 25000

Es el resultado de la evolucion de otras normas anteriores, especialmente de las normas
ISO/IEC 9126, que describe las particularidades de un modelo de calidad del producto
software, e ISO/IEC 14598, que abordaba el proceso de evaluacion de productos software.
Esta familia de normas ISO/IEC 25000 se encuentra compuesta por cinco divisiones
(1s025000, 2022).

2.5.2. Caracteristicas de ISO/IEC 2502n

Estas normas incluyen un modelo de referencia de la medicion de la calidad del producto,
definiciones de medidas de calidad (interna, externa y en uso) y guias practicas para su
aplicacion. Actualmente esta division se encuentra formada por:

% ISO/IEC 25020 - Modelo y guia referente de medicidn: Presenta una explicacién
introductoria y un modelo de referencia comun a los elementos de medicion de la
calidad. También proporciona una guia para que los usuarios seleccionen o
desarrollen y apliquen medidas propuestas por normas 1SO.

% ISO/IEC 25021 - Elementos de medicion de calidad: Define y especifica un
conjunto recomendado de métricas base y derivadas que puedan ser usadas a lo largo
de todo el ciclo de vida del desarrollo software.

s ISOO/IEC 25022 - Medicion de la calidad en uso: Define especificamente las
métricas para realizar la medicion de la calidad en uso del producto.

s ISO/IEC 25023 - Medicién de la calidad del sistema y del producto de software:
Define especificamente las métricas para realizar la medicion de la calidad de
productos y sistemas software.

s ISO/IEC 25024 - Medicidn de la calidad de los datos: Define especificamente las

métricas para realizar la medicion de la calidad de datos (is025000, 2022).
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ISO/IEC 2501n: ‘ ISO/IEC 2502n:
Division parael Division parala
modelode calidad |[medicionde calidad

ISO/IEC
2500n:
Division para |

gestionde la
calidad _

ISO/IEC 2503n: ISO/IEC 2504n:
Division para los Division parala
requisitos de evaluacionde
calidad calidad

llustracién 4: Familia de normas ISO/IEC 25000
Fuente: (is025000, 2022)

2.6. Metodologia de desarrollo agil

2.6.1.

Definicion

Son aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo a las condiciones del proyecto,
consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para amoldar el proyecto y su
desarrollo a las circunstancias especificas del entorno (SOTOMAYOR, 2021).

2.6.2.

o0

Ventajas

Mejora de la calidad del producto: “Estas metodologias fomentan el enfoque
proactivo de los miembros del equipo en la busqueda de la excelencia del producto”.
Mayor satisfaccion del cliente: “El cliente esta mas satisfecho al verse involucrado
y comprometido a lo largo de todo el proceso de desarrollo. Mediante varias
demostraciones y entregas, el cliente vive a tiempo real las mejoras introducidas en
el proceso”.

Trabajo colaborativo: Permite una mejor organizacion del trabajo, ya que se realiza
una divisién por distintos equipos y roles de trabajo junto al desarrollo de reuniones
frecuentes.

Uso de métricas mas relevantes: Las métricas utilizadas para estimar parametros
como tiempo, coste, rendimiento, etc. son normalmente mas reales en proyectos
agiles que en los tradicionales.

Mayor control y capacidad de prediccion: “La oportunidad de revisar y adaptar el
producto a lo largo del proceso de manera agil, permite a todos los miembros del
proyecto ejercer un mayor control sobre su trabajo, mejorando la capacidad de
prediccion en tiempo y costes”.

Reduccion de costes: “La gestion agil del proyecto elimina practicamente la
posibilidad de fracaso absoluto en el proyecto, ya que los errores se van identificando
a lo largo del desarrollo en lugar de esperar a que el producto esté acabado y toda la
inversion realizada” (SOTOMAYOR, 2021).
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2.6.3. Metodologias agiles mas utilizadas
2.6.3.1. Extreme Programming XP

Esta herramienta es muy Util sobre todo para startups o empresas que estan en proceso de
consolidacién, puesto que su principal objetivo es ayudar a la relacion entre empleados y
clientes.

Sus principales fases son:

X/

¢ Planificacion del proyecto con el cliente.

X/

+« Disefio del proyecto.

+« Caodificacién, donde los programadores trabajan en pareja para obtener resultados
mas eficientes y de calidad.

¢+ Pruebas para comprobar que funcionan los codigos que se van implementando

(SOTOMAYOR, 2021).
PROGRAMACION EXTREMA (XP)

A — Prototipos )
b

Historia de usuario j€——

llustracion 5: Extreme Programming XP
Fuente: (Muradas, 2018)

2.6.3.2. SCRUM

Se caracteriza por ser la «metodologia del caos», basdndose en una estructura de desarrollo
incremental, esto es, cualquier ciclo de desarrollo del producto y/o servicio se desgrana en
«pequefios proyectos» divididos en distintas etapas: analisis, desarrollo y testing. En la etapa
de desarrollo, se encuentran las interacciones del proceso o Sprint, es decir, entregas
regulares y parciales del producto final.

Esta metodologia permite abordar proyectos complejos que exigen una flexibilidad y una
rapidez esencial a la hora de ejecutar los resultados. La estrategia ira orientada a gestionar
y normalizar los errores que se puedan producir en procesos demasiado largos, a traveés de,
reuniones frecuentes para asegurar el cumplimiento de los objetivos establecidos
(SOTOMAYOR, 2021).
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llustracion 6: SCRUM
Fuente: (Muradas, 2018)

2.6.3.3. KANBAN

Conocida como ‘Tarjeta Visual» muy Util para los responsables de proyectos. Consiste en la
elaboracion de un cuadro o diagrama en el que se reflejan tres columnas de tareas;
pendientes, en proceso o terminadas. Este cuadro debe estar al alcance de todos los miembros
del equipo, evitando asi la repeticion de tareas o la posibilidad de que se olvide alguna de
ellas.
Las ventajas que proporciona esta metodologia son:

% Planificacion de tareas.

¢ Mejora el rendimiento de trabajo del equipo.

% Métricas visuales.

¢+ Los plazos de entregas son continuos (SOTOMAYOR, 2021).

PENDIENTE EN PROGRESO | TERMINADO

T 0 I L
-

- | ke

; o

-l

lustracion 7: KANBAN
Fuente: (Muradas, 2018)
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2.6.3.4. Agile Inception

Esta orientada a la definicion de los objetivos generales de las empresas. Su meta es clarificar
cuestiones como el tipo de cliente objetivo, las propuestas de valor afiadido, las formas de
venta. Suele girar en torno al método de «elevator pitch», que consiste en pequefias reuniones
entre socios y equipo de trabajo, donde las intervenciones no pueden superar los 5 minutos
(SOTOMAYOR, 2021).

2.6.3.5. Design Sprint, la metodologia de Google

Esta metodologia viene de la mano de Google Ventures; se trata de un proceso que dura 5
dias en el que un negocio tiene que resolver todas las cuestiones relacionadas con disefio,
prototipado, testeo de clientes. La idea es que el trabajo se elabore en etapas de Sprint donde,
meses de trabajo se reducen semanas (SOTOMAYOR, 2021).

2.7. Escala de Likert

Es un método de investigacion de campo que permite medir la opinién de un individuo sobre
un tema a traves de un cuestionario, que identifica la frecuencia con la que el cliente realiza
una actividad, la dificultad que tiene para llevar a cabo una tarea, el grado de importancia
que le atribuye a un aspecto, la probabilidad de que realice una accién a futuro, entre otras
cosas (HubSpot, 2022).

2.7.1. Caracteristicas

Gracias a una encuesta de medicion basada en la escala de Likert obtendras los beneficios

siguientes:

% Dispondras de elementos estadisticos que te ayuden a tomar decisiones inteligentes.

%+ Sabras cuan satisfechos estan tus clientes durante su recorrido y cdmo es su relacién
con la empresa.

+«+ Obtendras un apoyo para la mejora constante de tu estrategia inbound al analizar la
calidad de tus interacciones (HubSpot, 2022).

2.7.2. Ventajas

X/

¢+ Su aplicacién es muy sencilla y barata.
+«* No obtiene respuestas abiertas, pero permite valorar grados.
+« Obtiene datos cuantitativos que pueden analizarse con facilidad.
+«+ Evita la presion social a los encuestados ya que se puede responder de forma anénima
(HubSpot, 2022).
2.7.3. Desventajas
« Las preguntas pueden ser formuladas de manera tendenciosa para buscar que el
encuestado se incline por una opcién determinada.
« Al tratarse de una escala, el cuestionario no permite conocer detalles cualitativos

(HubSpot, 2022).
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2.7.4. Tipos de escalas de Likert
2.7.4.1. De satisfaccion

Busca medir el nivel de agrado o conformidad de los consumidores con respecto a tu
producto o servicio a través de diferentes afirmaciones o preguntas. Este tipo de pregunta
puede ser de gran utilidad si se esta pensando realizar variaciones en el producto o servicio
0 desean dicho cambio (HubSpot, 2022).

¢Qué tan satisfecho estas con
nuestro servicio de mensajeria?

(O Totalmente insatisfecho

§ Algo satisfecho h““’/)

(O Totalmente satisfecho
llustracién 8: Escala de Likert de satisfaccion
Fuente: (HubSpot, 2022)

2.7.4.2. Deimportancia

Este tipo de pregunta valora lo que los clientes consideran importante, valioso
e indispensable en un producto o servicio, o en su recorrido como consumidores. Este tipo
de preguntas permiten valorar que es mas urgente, segun la percepcién del cliente (HubSpot,
2022).

¢ Qué tan importante es para ti que nuestra
pagina web cargue rapidamente?

(O No es importante

O Algo importante

O Muy importante
lustracion 9: Escala de Likert de importancia
Fuente: (HubSpot, 2022)
2.7.4.3. De frecuencia o repeticion

Este tipo de escala es muy Util si se esta interesado en conocer detalles méas especificos para
la base de datos o estrategias. Se puede usar respuestas mucho mas especificas que revelen
alguna cantidad: «0-1 veces al dia», «2-5 veces a la semana», «mas de 6 veces al mes», entre
otros (HubSpot, 2022).
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¢Con qué frecuencia visitas
nuestra biblioteca?

(O Nunca
O

() Ocasionalmente

O

O Unavez alasemana

llustracion 10: Escala de Likert de frecuencia o repeticion
Fuente: (HubSpot, 2022)

2.7.4.4. Devalor

Sirve para calificar o establecer valores respecto a un objeto o servicio. Con ella el cliente
refiere que tan buena o mala es su experiencia con la empresa de manera general. También
se la puede usar estableciendo niveles de calificacion o puntajes, por ejemplo «0-20», «21-
49» «50-79», «80-100» (HubSpot, 2022).

¢Qué te parece la nueva
clase de arte?

O Pésima
O
O Regular

@)
(O Excelente

llustracién 11: Escala de Likert de valor
Fuente: (HubSpot, 2022)

2.7.45. Deacuerdo

Esta opcion permite contrastar las expectativas de la empresa con las del cliente
estableciendo algunas preguntas o afirmaciones que dejaran saber si se conoce bien a los
usuarios. Ademas, con esta escala se podra comprobar si se tiene la razon o si se esta
equivocado en las creencias acerca de los clientes o el personal, y si se debe cambiar de
direccion en algunos rubros (HubSpot, 2022).

(Estas de acuerdo con que el club
abra los domingos?

(O Totalmente en desacuerdo

O

(O Me es indiferente

O

(O Totalmente de acuerdo

llustracién 12: Escala de Likert de acuerdo
Fuente: (HubSpot, 2022)
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2.7.4.6.

De dificultad

Este tipo de escala es utilizada para calificar la simplicidad o funcionalidad del producto,
permitiendo conocer si los procesos de compra, los manuales de usuario o la usabilidad de
los productos van por buen camino o si se debe mejorar de inmediato (HubSpot, 2022).

¢£Qué tan complicado fue parafti
instalar y manejar nuestro software?

Muy facil

llustracién 13: Escala de Likert de dificultad
Fuente: (HubSpot, 2022)

Tabla 4: Cuadro comparativo de metodologias agiles

Extreme Design Sprint, la
Programming SCRUM KANBAN Agile Inception metodologia de
XP Google

-Forman parejas | -El equipo trabaja -El trabajo se
para programar. de manera | -Se centra en la | completa en | -Permite prototipar y
-El cliente es parte | individual. planificacion Sprint breves. validar ideas con
del equipo de | -El cliente no estd | adaptativa, la | -Prioriza un | usuarios finales de
trabajo. integrado al | entrega temprana | enfoque flexible | forma rapida.
-Es informal. equipo. y la mejora|y una entrega | -Método de trabajo
-Requerimientos | -Requerimientos | continua. continua con el que
se los obtienen del | los obtiene | -Posee un flujo | -Alternativa  de | rapidamente se puede
mismo SCRUM continuo. proyectos lanzar un producto de
programador. MASTER. -No existe roles. | cascada. éxito.

2.8. CSAT

Customer Satisfaction Score es una herramienta de encuesta que permite medir la
satisfaccion de un cliente con un negocio, producto o servicio. El proposito de CSAT es
recopilar comentarios de los usuarios y obtener informacion para mejorar la experiencia del
cliente (Grigore, 2022).

What is a good CSAT score?

° |

NEEDS IMPROVEMENT

0-50

FAIR
50-70

Goan
70-90

EXCELLENT
90-100

llustracién 14: Escala de satisfaccion del usuario
Fuente: (Grigore, 2022)
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CAPITULO 1ll. METODOLOGIA.
3.1 Metodologia

La metodologia aplicada se baso en un enfoque cualitativo y cuantitativo, estos se integraron
de manera sistematica en un solo estudio, mediante el cual se evalud uno de los principales
criterios siendo este la satisfaccion de la aplicacion hibrida para el seguimiento progresivo
de actividades fisicas, aplicando la norma ISO/IEC 25022.

3.2 ldentificacion de variables

« Variable dependiente
Satisfaccion de la aplicacion hibrida.
% Variable independiente
Aplicacion hibrida utilizando el framework Flutter.

3.3 Tipoy disefio de la investigacion
3.3.1. Segun la fuente de investigacion

Investigacion bibliografica: El proyecto se realizd con el enfoque de una investigacion
bibliogréfica, debido a que fue necesario realizar la busqueda de informacion, contenido de
programacion, base de datos cientificas, libros, tesis, adicionando otras fuentes que permiten
conocer acerca del tema de investigacion, haciendo posible la comprensién de conceptos,
términos, palabras, definiciones y todo lo relacionado al desarrollo de una aplicacion hibrida
utilizando el framework de desarrollo de flutter y las herramientas, SDK, componentes,
widgets, entre otros que el mismo contiene, teniendo la oportunidad de conocer a
profundidad al respecto del tema.

3.3.2. Segun el tipo de variable

La investigacion mixta se llevo a cabo con dos tipos de variables, cuantitativa y cualitativa,
permitiendo evaluar los siguientes criterios:

Cuantitativa: Logré evaluar los resultados numéricos y estadisticos de la medicion con
respecto a la satisfaccién de la aplicacion hibrida, en base a la norma ISO/IEC 25022,
tomando en cuenta aspectos como el cumplimiento de las tareas, humero de errores por
asignacion o tarea, aspecto visual(textos), paletas de colores, tiempo de respuesta y clics.
Cualitativa: Se consiguio analizar la valoracion y percepcion que tuvieron los usuarios, es
decir, la experiencia que tuvo el usuario al hacer uso de la aplicacion hibrida.
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3.4 Operacionali

zacion de variables

Tabla 5: Operacionalizacion de variables

Variables

Conceptualizacion

Dimension

Indicadores

Independiente:
Aplicacion  hibrida
utilizando el
framework Flutter.

Es un software que acopla
los elementos de
aplicaciones nativas vy
aplicaciones web.

Desarrollo de
la aplicacion
hibrida

NUmero de modulos
implementados.

Numero de interfaces.
Control de administracion
por nivel de usuario.

CRUD

Dependiente:
Satisfaccion de la
aplicacion hibrida.

Es la postura positiva que

influye en el
comportamiento del
usuario y su

valoracion acerca del
producto.

Satisfaccion

Nivel de

satisfaccion (% de
satisfaccion del usuario)
Uso discrecional de las
funciones (% de usuarios
que optan por hacer uso de
las funciones del sistema).
Porcentaje de queja de los
clientes

(% de quejas realizadas por
los clientes).

3.5 Unidad de A

nalisis

La unidad de analisis de donde se obtuvo la informaciédn fue el establecimiento de actividad
fisica con el nombre de American Mega Gym, ubicado en la ciudad de
Riobamba/Chimborazo, al cual asisten un grupo de personas con intereses de mejorar su
salud, lo que permiti6 tomarlo como centro de enfoque para este trabajo de investigacion.

3.6 Poblacion y muestra

Al gimnasio American Mega Gym asisten un promedio de 75 personas al mes de acuerdo
con la informacidon obtenida; obteniendo como muestra un total de 38 personas, las mismas
que estaran a cargo de evaluar la aplicacién hibrida, tomando en consideracién que para la
obtencion de la muestra se utiliza la férmula de poblacion finita que se muestra a
continuacion:

N*Zlp*g
%= 2 2
dPH(N -1+ 22 * p*g

N = Total de la poblacion (75 personas) p = Proporcioén esperada (5% = 0.05)
Z.2 = 1.96% (95%) g=1-p(1-0.05=0.95)

d = Precision (en este caso se ocupd un n= 38 personas.

5%).
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3.7 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Los instrumentos y técnicas que fueron utilizados en la investigacion para la obtencién de
datos se pueden apreciar en la tabla 6.

Tabla 6: Instrumentos y técnicas para la recoleccion de datos

Técnica Instrumento
Entrevista Guia de entrevista
Encuesta Modelo de cuestionario

3.7.1 Entrevista

Con la finalidad de recolectar informacién relevante sobre la situacidén actual acerca del
desempefio que tienen las personas dentro del establecimiento y los posibles requerimientos
para el desarrollo de una aplicacion hibrida, se opt6 por realizar una entrevista al duefio del
American Mega Gym en la ciudad de Riobamba (ver anexo 1).

3.7.2 Encuesta

Las personas involucradas se encuentran asistiendo y participando de la actividad fisica con
frecuencia en el establecimiento, siendo protagonistas de la encuesta realizada a través del
siguiente enlace: https://forms.office.com/r/Tj7VxrCHNK, la misma tuvo un tiempo de
duracion de una semana, empezando el 26 de enero al 6 de febrero del 2023. (ver anexo 2)
Con la informacién adquirida, se ha podido validar el parametro de satisfaccion con sus
métricas a través de la escala de valoracién CSAT de acuerdo a la frecuencia de uso (% de
usuarios que optan por hacer uso de las funciones del sistema), frecuencia de errores ((% de
quejas realizadas por los clientes) y satisfaccion (% de satisfaccion del usuario), permitiendo
evaluar la aplicacion hibrida de manera confiable, conformada por 15 enunciados divididos
en sus respectivas secciones bajo la “Escala de Likert” brindando 5 opciones a responder de
la siguiente forma (ver tablas 7-8-9).

Tabla 7: Tabla de frecuencia de uso

Respuesta Escala de valoracion
Nunca 1
Casi nunca 2
Regularmente 3
A veces 4
Siempre 5

Tabla 8: Tabla de frecuencia de errores

Respuesta Escala de valoracion
Siempre 1
A veces 2
Regularmente 3
Casi nunca 4
Nunca 5
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Tabla 9: Tabla de satisfaccion
Respuesta Escala de valoracion
Totalmente insatisfecho 1
Insatisfecho
Poco satisfecho
Satisfecho
Totalmente satisfecho

OB

3.8 Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion

Con la informacion de la entrevista, se procedié a realizar un analisis para definir la
orientacion sobre el desarrollo de la aplicacion hibrida, considerando algunos criterios para
el correcto funcionamiento de esta, como herramienta para la recoleccion de la informacion
se utiliz6 Windows Forms.
Durante este proceso se solicito a los usuarios que interactden con el aplicativo, el cual se
evalué de acuerdo con los criterios de satisfaccion estipulados por la ISO/IEC 25022, los
cuales son:

%+ Uso discrecional de las funciones.
% Porcentaje de queja de los clientes.
% Nivel de satisfaccion.

0

0

3.9 Desarrollo de la aplicacion movil hibrida

Para el desarrollo de la aplicacion hibrida se prepar6 el equipo, se instalo y configuro las
herramientas del SDK, las cuales pueden observar a continuacion en las ilustraciones 15 y
16: el motor de desarrollo Visual Studio Code, complemento plugin flutter y dart para
facilitar la integracion del framework de flutter.

Installation

be installed automatically, if not already installed.

Documentation

Please see the.

Reporting Issues

lustracion 15: Plugin de flutter en Visual Code
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chat discord | chat gitter twitter dartcode help contribute

Introduction

Installation

Dart Code can be

Features

Informacion de
Marketpl

lustracion 16: Plugin de Dart en Visual Code

Se utiliz6 la metodologia SCRUM para el desarrollo de la aplicacion hibrida, la misma esta
orientada para generar un historial de actividad fisica, conocer los progresos personales y
mejorar la interaccion con los clientes, esta metodologia, se encuentra integrada por cinco
fases.

A continuacion, se describen las actividades que se van a realizar en cada una de ellas:

3.9.1 Inicio

En la primera fase, conocida también como planificacion, se tomd en cuenta el andlisis de
requerimientos, el establecimiento a cargo emitié una carta de compromiso para permitir el
desarrollo del proyecto de investigacién bajo el nombre de “APLICACION HIBRIDA
PARA EL SEGUIMIENTO PROGRESIVO DE ACTIVIDADES FiSICAS UTILIZANDO
EL FRAMEWORK FLUTTER”, la aplicacion sera dirigida para el establecimiento
American Mega Gym, el cual estd bajo el poder del Licenciado Cristian Lomas, supo
comentar los inconvenientes que tienen ciertas personas a la hora de desarrollar su actividad,
posterior a esta situacién se procedio a la adquisicion de los requerimientos para el
desarrollo de la aplicacién “AMG Fit”.

Personal involucrado
Dentro de la metodologia scrum se establece los roles y funcionalidades a cumplir del
personal involucrado dentro de proyecto como se presenta en la tabla 10.

Tabla 10: Roles y funcionalidades del personal
Rol Responsabilidad Personal

Es el encargado de comunicar los
requerimientos de la aplicacion.

Es la persona que se encarga de
coordinar el equipo y asignar tareas.

Product Owner Sr. Cristian Lomas

Scrum Méster Mgs. Diego Reina

Es el grupo encargado del desarrollo

Team }
del sistema

Sr. Harrys Pimentel
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Requerimientos Funcionales
La adquisicion de la informacion tal como: especificaciones y requisitos de la aplicacién
hibrida, se realizd de acuerdo con la entrevista realizada al Sr. Cristian Sebastian Lomas
Villarroel, duefio y administrador del establecimiento American Mega Gym (ver anexo 3).
Los requerimientos funcionales estan determinados por las funcionalidades que son
necesarios y requeridos en la aplicacion, las mismas toman forma de acuerdo con la
informacidn obtenida por la persona involucrada (ver tabla 11).

Tabla 11

: Requerimientos Funcionales

Identificacion del requerimiento:

RFO1

Nombre del requerimiento:

Asignacion de rutina (ejercicios).

Descripcion del requerimiento:

El administrador del sistema podra asignar el plan
de rutinas mediante el sistema.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion del requerimiento:

RFO02

Nombre del requerimiento:

Visualizacion de rutina de ejercicios.

Descripcion del requerimiento:

El usuario podra visualizar la asignacion de su
rutina.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion del requerimiento:

RFO3

Nombre del requerimiento:

Asignacion de sugerencia alimentaria.

Descripcion del requerimiento:

El administrador del sistema podra asignar la
sugerencia alimentaria mediante el sistema.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion del requerimiento:

RF04

Nombre del requerimiento:

Visualizacion de la sugerencia alimentaria.

Descripcion del requerimiento:

El usuario podra visualizar la asignacion de su
sugerencia alimentaria.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion del requerimiento:

RFO05

Nombre del requerimiento:

CRUD de monitoreo personal (actividades fisicas)

Descripcion del requerimiento:

El usuario podra realizar la creacidn, modificacion,
lectura y eliminacion de los ejercicios realizados ese
momento.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion del requerimiento:

RFO06

Nombre del requerimiento:

CRUD de perfil del usuario

Descripcion del requerimiento:

El administrador y usuario podra realizar la
creacion, modificacion, lectura y eliminacion de la
informacion ingresada con respecto a los datos
personales ingresados (Perfil de usuario).

Prioridad del requerimiento:

Alta
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Requerimientos no Funcionales
Los requisitos no funcionales por otra parte son criterios que el usuario no menciona, pero
sin embargo operan y trabajan de manera transparente en el funcionamiento de la aplicacion,
estos requisitos comprenden caracteristicas de escalabilidad, rendimiento, seguridad, entre
otros (ver tabla 12).

Tabla 12: Requerimientos no Funcionales

Descripcion del requisito Categoria

D ner la facili r realizar | racion -

RNFOL ebe tener la aC|'|dad de_ poc_ie ealizar las operaciones y Rendimiento
tareas que el usuario necesite sin problemas.

RNFO2 Debfa tener la capa.udad de irse ac.oplando conforme vayan Escalabilidad
creciendo las necesidades de los clientes.

RNFO03 | Poder visualizar el contenido sin acceso a internet. Mantenibilidad
La informacidn que ingrese el usuario debe ser protegida .

RNFO04 . q . g. . protegida y Seguridad
evitar problemas de fiabilidad.

RNFO5 La ap_llcacmn debe cor_ltar con un apartzfldo visual agradable, Interfaz
manejable y comprensible para el usuario.

Product backlog
Responde al listado de tareas que se realizarian durante el desarrollo de la aplicacion.

A continuacién, se puede observar la lista de tareas tomadas en consideracion para este
proyecto, de acuerdo con los requerimientos establecidos, el Product Backlog nos permitira
conocer las actividades que realizan los usuarios de forma comun (ver tabla 13).

Tabla 13: Product backlog (lista de tareas)

Historia de usuario

.. ) Criterio de
ID Prioridad Como Quiero Para .
aceptacion
Verificar el
.. ] Tener acceso a las funciones | registro del
HUO1 | Alta Administrador | Registrarme L g .
de la aplicacion administrador
enlaBD
Ingreso exitoso
Identificar el rol como del
HUO02 | Alta Administrador | Iniciar sesion .. administrador
administrador
al panel de
administrador
Revisar el
Conseguir nuevamente | correo y
.. Recuperar acceso a la aplicacion en | verificar el
HUO03 | Alta Administrador P - p_
contrasefia caso de olvidar las | enlace para
credenciales recuperar
contrasefia

39




Asignar rutina de ejercicios

Verificar que la
imagen se suba

HU04 | Alta Administrador | Buscar usuario . . ala BD y se
y sugerencia alimentaria ) )
visualice con el
usuario
. Verificar  los
Modificar Editar campos que requieran | cambios en los
HUO05 | Alta Administrador | informacion del . P _q a
. accion inmediata campos
usuario
alterados
. ) ., | Verificar la
Eliminar Evitar guardar informacion eliminacion de
HUO06 | Alta Administrador ) de usuarios infiltrados y/o )
usuario las credenciales
fantasmas .
del usuario
Estar de
Leer las | Conocer el uso que le da la
.. L. ., ) ., | acuerdo con lo
HUO7 | Alta Administrador | politicas de | aplicacion a la informacion .
L establecido en
privacidad personal
el documento
Verificar el
] ] Tener acceso a las funciones | registro del
HUO08 | Alta Usuario Registrarme s g i
de la aplicacion usuario en la
BD
Ingreso exitoso
del
} . ., Identificar el rol como L
HUO09 | Alta Usuario Iniciar sesion ) administrador
usuario
al rol de
usuario
Revisar el
Conseguir nuevamente | correo y
. Recuperar acceso a la aplicacion en | verificar el
HU10 | Alta Usuario P . p.
contrasefia caso de olvidar las | enlace para
credenciales recuperar
contrasefa
) ) ) ) Verificar que la
Consultar rutina | Visualizar la rutina de | . a ]
de ejercicios gjercicios sugerencia Imagen - subida
HU11 | Alta Usuario J . y J_ . y_ g por el
sugerencia alimentaria asignada por el -
) . .. administrador
alimentaria administrador ) .
se visualice
Registro
. Registrar Guardar visualizar los | exitoso la
HU12 | Alta Usuario g L ... y ) ) .,
actividad fisica | ejercicios fisicos realizados | informacion
ingresada
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Verificar  los
] Modificar Corregir los datos erréneos o | cambios en los
HU13 | Alta Usuario .. . _g
actividad fisica | mal ingresados campos
alterados
. ) ., Registro
Registrar Guardar la informacién y exi?oso I
HU14 | Alta Usuario medidas llevar el control del | . .,
L . informacion
antropomeétricas | seguimiento )
ingresada
e Verificar  los
Modificar Corregir los datos erréneos o | cambios en los
HU15 | Alta Usuario medidas _g
o mal ingresados campos
antropométricas
alterados
. Verificar la
Eliminar Evitar el almacenamiento de | eliminacién del
HU16 | Alta Usuario medidas . . .
. informacidn innecesaria campo
antropométricas .
seleccionado
Verificar  los
] e .. | Cambiar informacién | cambios en los
HU17 | Alta Usuario Modificar perfil
personal campos
alterados
Estar de
Leer las | Conocer el uso que le da la
. . .., ) ., | acuerdo con lo
HU18 | Alta Usuario politicas de | aplicacion a la informacion .
L establecido en
privacidad personal
el documento

3.9.2 Planificacion Sprint

Tabla 14: Sprint de Historia de usuarios

Semanas

N° Actividades Mes 1 Mes 2 Mes 3 \ Mes 4

1/2[3|4]1]2]3[4]1]2|3]4]1]2]|3]4

Sprint 1

Como administrador quiero registrarme para

HUO01 . o
tener acceso a las funciones de la aplicacion.

XX

Como usuario quiero registrarme para tener

HUO08 . . XX
acceso a las funciones de la aplicacion.

HUO2 _Comg _admmlstrador qmerq |_n|C|ar sesion para % | %
identificar el rol como administrador.

HUO09 Como usuario quiero iniciar sesion para % | x

Identificar el rol como usuario

Como  administrador  quiero  recuperar
HUO3 | contrasefia para conseguir nuevamente acceso a X
la aplicacion en caso de olvidar las credenciales.
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Como usuario quiero recuperar contrasefia para
HU10 | conseguir nuevamente acceso a la aplicacion en
caso de olvidar las credenciales

Sprint 2

Como administrador quiero leer las politicas de
HUQ7 | privacidad para conocer el uso que le da la
aplicacion a la informacion personal

HU18| Como usuario quiero leer las politicas de
privacidad para conocer el uso que le da la
aplicacion a la informacion personal

Sprint 3

Como administrador quiero buscar usuario para
HUO4 | asignar rutina de ejercicios y sugerencia
alimentaria

HU11|Como usuario quiero consultar rutina de
gjercicios 'y sugerencia alimentaria para
visualizar la rutina de ejercicios y sugerencia
alimentaria asignada por el administrador

HU12 | Como usuario quiero registrar actividad fisica
para guardar y visualizar los ejercicios fisicos
realizados

HU13 | Como usuario quiero modificar actividad fisica
para corregir los datos erréneos o mal
ingresados

HU14 | Como usuario quiero registrar medidas
antropomeétricas para guardar la informacién y
llevar el control del seguimiento

HU15|Como usuario quiero modificar medidas
antropométricas para corregir los datos
erréneos o mal ingresados

HU16 |Como usuario quiero eliminar medidas
antropomeétricas para evitar el almacenamiento
de informacion innecesaria

HU17|Como usuario quiero modificar perfil para
cambiar informacion personal

Como  administrador  quiero  modificar
HUOS5 | informacion del usuario para editar campos que
requieran accion inmediata

Como administrador quiero eliminar usuario
HUQG6 | para evitar guardar informacion de usuarios
infiltrados y/o fantasmas




3.9.3 Implementacion
3.9.3.1 Disefio

3.9.3.1.1  Arquitectura y consumo de API Firebase

La arquitectura que se utilizo para el desarrollo de la aplicacion se la conoce como cliente-
servidor, tomando en cuenta que todas las peticiones realizadas a través de la aplicacion las
va a resolver el servidor, en esta oportunidad se aprovechd la ventaja que ofrece la API de
FireBase Firestore (ver ilustracion 17).

Servidor

Cliente Respuesta

D Peticion 6

—
Cloud Firestore
°Widgets °Gestos

llustracion 17: Arquitectura Cliente-Servidor

°Gestion de °Capas
estados

3.9.3.1.2 Estructura de la Base de Datos NoSQL
Muestra la estructura de la base de datos que utiliza la aplicacion hibrida para el
almacenamiento de la informacion (ver ilustracion 18) y (ver anexo 11).

Subceleccién / Hijo (de users):

Coleccién / Padre: imageuserrutin f Documentos - 1D
users Documentos - 1D
. ) [ Rutina de gjercicios ] [ - imagen : string ]
Administrador = name : string

- email: string
- height : int

Subcoleccién [ Hijo (de users):
imageuserdiet Documentos - ID

Sugerencia alimentaria - imagen : string

Subcoleccitn / Hijo (de users):

Usuario

- age :int
-id : string {unique}
- role : string

Subcoleccidn [ Hijo (de users):

rutinmonth -
controlmonth Documentos - 1D ( Documentas - 10
i Monitoreo Personal l - namemuclegroup : string
Pertil de Usuario - date : timestamp [ - date : timestamp
- fat : int L

-ime : int
- leanmass : int Subcoleccién / Hijo (de rutinmonth):

dailyrutin Documentos - 1D

- weight : int iari
Control Diario - date : timestamp

- nameexcercise : string

- visceralfat : int

- range : int
-rep:int

- weight : int

llustracién 18: Estructura de la base de datos
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3.9.3.1.3 Mapa de navegabilidad

Para la creacion de la aplicacion hibrida se realizaron algunos disefios graficos explicando
el flujo de navegacion que existe en la misma, con la finalidad de brindar al usuario
informacion de su funcionamiento.

Se elabor6 el mapa de navegabilidad del “MENU DEL USUARIO” conteniendo las cuatro
pantallas principales (ver ilustracion 19).

Navegacion general de la aplicacion (rol usuario)

3| Planificacion de rutinas

3| Sugerencia alimentaria

Pantalla de
Ingreso/Registro

; Registro de actividades
fisicas

— Perfil del usuario

lustracion 19: Disefio conceptual del menu principal del usuario

Se asigno dentro del ment principal de la pantalla del “PLANIFICACION DE RUTINAS”
en el siguiente modelo gréafico (ver ilustracion 20).

Planificacién de rutinas

Curved navigation har
"Widget"

Pantalla de o - . Visualizar asignacion de
rme TeTsnD L Planificacion de rutinas {-—-

rutina

llustracion 20: Disefio conceptual de Planificacion de rutinas, rol de “Usuario”

Se determind dentro del menu principal de la pantalla del “SUGERENCIA ALIMENTICIA”
en el siguiente modelo gréfico (ver ilustracion 21).

Sugerencia alimentaria

Curved navigation har
"Widget"

Pantalla de l 3 A - Visualizar sugerencia
Ingreso/Registro puEcETEk menn Yl ——) alimentaria

llustracion 21: Disefio conceptual de Sugerencia alimenticia, rol de “Usuario”
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Se implemento dentro del ment principal de la pantalla del “REGISTRO DE ACTIVIDAD
FISICA” en el siguiente modelo grafico (ver ilustracion 22).

Registro de actividad fisica

Y

Nombre del
ejercicio

v v

Curved navigation bar

"Widget"” Series

Pantalla de W o | Registro de actividades | Ingresarel - .
Ingreso/Registro > fisicas P grupo muscular | Repeticiones | >—|CRUD
=3 Peso
3 Tiempo de
descanso
—

lustracion 22: Disefio conceptual de Registro de actividad fisica, rol de “Usuario”

Se configurd dentro del ment principal de la pantalla del “PERFIL DEL USUARIO” en el
siguiente modelo grafico (ver ilustracion 23).

Perfil del usuario

Curved navigation har - IMC
"Widget"
v >
Pantalla de - . - Control
Ingreso/Registro = Feilish sl 71 Mensual -
| | Grasa Visceral
+ * * + > Musculo
Nombre Cormreo Edad Altura

Ilustracion 23: Disefio conceptual de Perfil del usuario, rol de “Usuario”

Se desarroll6 el modelo conceptual del “MENU DEL ADMINISTRADOR” conteniendo las
cuatro categorias principales (ver ilustracion 24).

Navegacién general de la aplicacion (rol administrador)

Y

—1 Planificacion de rutinas [—3»| Asignacion de rutinas
Consulta directa del
registro de usuarios a la BD

Asignacion de

l [|—— Sugerencia alimentaria |[—J» et —|CRUD
Pantalla de - . _
Usuario
Ingreso/Registro
Registro de actividades 3 CRUD del seguimiento
fisicas mensual
_/

L—p|  Perfil del usuario

lustracion 24: Disefio conceptual del menu principal del administrador
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39314 Diagramas.

Caso de Uso
Indica las funcionalidades y usos que el usuario puede tener en la aplicacion hibrida para el
seguimiento progresivo de actividades fisicas (ver ilustracion 25).

______________ B Visualizar rutina de ejercicios

i Visualizar sugerencia alimentaria
_____________ BS Registrar actividad fisica
Registro e inicio de sesion
% / “..‘.‘ e ~-.@odiﬁcﬂr el registro de actividad fisica

. ': NFESRETEREDY Registrar medidas del control mensual
Usuario [
""" Visualizar y modificar medidas del control mensual

PGS TERED URHE TS T Visualizar y modificar informacion personal

llustracion 25: Diagrama de caso de uso (Rol Usuario)

Muestra las funcionalidades y usos que el administrador puede tener en la aplicacion hibrida
para el seguimiento progresivo de actividades fisicas (ver ilustracion 26).

e, Visualizar todos los usuarios

”/( £ U TRRE SR >
= i Modificar y eliminar usuario
Registro e inicio de sesion
% / e, >@mdiﬁcaf rutina de @

a IemaTeR @odiﬁcar sugerencia a@
Administrador .

------ >

@modiﬁcar medidas del control mensual d@

llustracion 26: Diagrama de caso de uso (Rol Administrador)
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3.9.3.15 Codificacion y disefio prototipo.

Luego de elaborar el “Mapa de navegabilidad”, se realizo el desarrollo de la aplicacion,
mostrando algunos archivos y pantallas importantes de la misma. Implementacion de las
dependencias en la aplicacion (ver ilustracién 27).

pubspecyaml X

llustracién 27: Dependencias

Archivo que permite el registro de usuarios y validacion de los campos con sus respectivos
controles, la conexion se realiza con la dependencia de FireBase declarada y por medio de
esta procede a instanciarse para realizar la creacion de usuarios, el archivo lleva por nombre
“signup_screen.dart” (ver ilustracion 28).

1ler =

geCol
eightController

llustracion 28: Archivo signup_screen.dart
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Archivo que permite el ingreso de usuarios previamente registrados y validacion de los
campos con sus respectivos controles, la conexion se realiza con la dependencia de FireBase
declarada y por medio de esta procede a instanciarse, el archivo lleva por nombre
“login_screen.dart” (ver ilustracion 29).

Center(child: Circul

ntil((route) -> route.isFirst);

lustracion 29: Archivo login_screen.dart

Archivo que permite recuperar la contrasefia mediante el correo registrado, la conexion se
realiza con la dependencia de FireBase declarada y por medio de esta procede a instanciarse,
el archivo lleva por nombre “forgot_password_screen.dart” (ver ilustracion 30).

@override

lustracion 30: Archivo forgot_password_screen.dart
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Archivo signup_screen.dart y pageprofileuser.dart de forma visual (ver ilustracion 31).

12:42PM § all = @D

Modificar perfil

Acerca del

MEGA CYM o desarrollador
R o tr r m Encuesta
Llene los campos con sus datos Fe( %) Politica de Privacidad
Va Pes:
Ingrese su nombre ——————————————————— IMC L
Mas (g Cerrar Sesién
< Ingrese 1 nombre y 2 apellidos Grat
Crat

Fecha: 07-12-2022
= ,‘ Peso: 75 Kg
| == Ingrese sucorreo ) IMC: 5 Kg/m?2
Masa Magra: 5 %
Grasa Visceral: 6 %
PSS, B Grasa: 7 %
{7} Edad.. J( 1 Atura(cm) Fecha: 29-11-2022
; s /  Peso65Kg
IMC: 15 Kg/m2
Masa Magra: 0 %
O = Grasa Visceral: 5 %
[ @ Contraseia ) Glase 8%
Fecha: 10-09-2022
,‘ Peso: 70 Kg
( @ Confirme su contrasefia ) IMC: 15 Kg/m2
Masa Magra: 4 %
Grasa Visceral: 5 %

Grasa: 6 %
Sr./Sra usuario, al registrarse, usted
esta de acuerdo con las Politica de Privacidad Fecha: 08-09-2022
de la aplicacién ,* Peso: 65 Kg

IMC: 15 Kg/m2

Masa Magra: 7 %
1 Grasa Visceral: 3 %
Registrarse Grasa: 10 %

Ya tienes una Cuenta? jlngresar!

lustracién 31: Implementacion visual de archivos "signup y pageprofile"

Archivo pageroutinefollowup.dart y about_app.dart de forma visual (ver ilustracion 32).

12:32 PM il = @ 12:42PM §
Monitoreo Personal € Sobre la App
, Espalda Acerca del
e desarrollador
» piernas
’ 13-12-2022
» Hom
’ 29-11-2022
. Piernas
4 22-11-2022

Version 1.0.0
Desarrollado por: Harrys Pimentel

. Pantorrillas

4 06-10-2022
Aplicacién hibrida desarrollada sin fines de lucro,
princialmente como parte del trabajo investigativo
. Biceps para culminacion de estudios, manteniendo Ila
' 14-09-2022 premisa y el objetivo de ayudar a las personas
quienes buscan un mejor rendimiento en sus
actividades fisicas, contando con una manera sencilla
. Espalda en el manejo de la aplicacion y facilitando la vida de
V4 14-09-2022 los usuarios a la hora de organizar su rutina de
actlvidad fisica en el establecimiento American Mega
a Gym
/ Triceps
10-09-2022 En caso de querer conunicarse con el desarrollador,
puede hacer uso de las siguientes enlaces:
Biceps
>
Eacebook
4 10-09-2022
Linkedin
’ cuadriceps
08-09-2022 Ereelancer

Do
00 o 06 0 0 06 o0 o o

lustracién 32: Implementacidn visual de archivos "pageroutinefollowup y about_app"
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3.9.4 Revisidn y retrospectiva

Con la aplicacion culminada conforme las caracteristicas requeridas por parte del duefio del
establecimiento de actividad fisica American Mega Gym, se procedié a mostrar mediante el
APK que nos genera Visual Code Studio en modo debug, previo a su lanzamiento en las
tiendas de Google, esto para verificar la satisfaccion del interesado, sabiendo que no tiene
inconvenientes para poder hacer uso del aplicativo y avanzar con la publicacion en la tienda
de PlayStore (ver ilustracion 33).

n

lustracion 33: Validacion interna del equipo de programacion e interesados

3.9.5 Lanzamiento

En la parte final, se procedi6 a utilizar los servicios de la plataforma Google en donde seréa
lanzada principalmente para optimizar recursos, la PlayStore, primero se debe tener una
cuenta de desarrollador, la cual se consigue a través del siguiente enlace
https://play.google.com/intl/au/console/about/?utm_source=google&utm_medium=cpc&ut
m_campaign=Console2020-
Branded&utm_term=play%20market%20console%7ce&utm_content=618975850317, si
no se dispone de una cuenta, esta debe ser creada, en este caso ya se dispone de una como
se puede apreciar a continuacion (ver ilustracién 34).

p Google Play Console

,";', blackwargreymonxO@gmail.com «

Elegir una cuenta de
desarrollador

Monark Corp

llustracién 34: Crear o seleccionar cuenta de desarrollador Play Console
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Una vez seleccionada la cuenta, se debe crear una nueva aplicacion, aqui se a ingresa todos
los parametros que se requieran (ver ilustracion 35).

= PP GooglePlay Console

88 Todas las aplicaciones
O eandejaceentraca 1
@ Estado segin las politicas
2% Usuarlos y permisos

B cestion de pedidos
Descargar informes
Informacion de la cuenta
Pagina del desarrollador

Cuentas de desarrollador
asociadas

Registro de actividad

g 0 0 I

Configuracién

Listas de correo
electronico

Plantillas de precios

Proyectos de juegos

llustracion 35: Crear nueva aplicacion para publicacion

Q Buscar en Play Console
Crear aplicacion

Detalles de la aplicacion

Nombre de la aplicacion |

1dioma predeterminado | Inglés (Estados Unidos) - en-Us

Aplicacién o juego Puedes cambiar esta opcion mas tarde en Configuracion de |a tienda

(O Aplicacién

QO Juego
G de pag Puedes editar esta inf n de pag
Q) eatis

Luego viene la parte mas importante, se debe indagar un poco en las opciones que Play
Console ofrece al lado izquierdo de la pantalla, sobre todo el apartado de “CONTENIDO
DE LA APLICACION” aqui se debe establecer las politicas de privacidad de la aplicacion,
especificar el publico a quien va dirigido, el tipo de contenido, entre otros (ver ilustracion

36).

= [P GooglePlay Conscle
Monetizacion
+ B Productos
Precio de la aplicacién

Productos de compra en la
aplicacion

suscripciones
8 codigos promocionales

Informes financieros

& @

Configuracion de
monetizacion
Politicay programas
@ Estado segin las politicas
(@ Contenido de Ia aplicacién

& Aprobada por profesores

Q,  Buscar en Play Console ® @

Contenido de la aplicacién
Completado

Politica de Privacidad
@ Enviada - Politica de privacidad afiadida

Cuando incluyes una politica de privacidad en tu ficha de Play Store, proporcionas a los usuarios mis informacion sobre cmo utilizas sus
datos sensibles y los de su dispositivo

Mostrar resumen v Gestionar

Anuncios
@ Enviada - La aplicacion no contiene anuncios

Debes indicar si tu aplicacion contiene anuncios. En Google, se muestra junto a las aplicaciones con anuncios la etiqueta Contiene
anuncios. Esta informacion debe ser correcta y estar actualizada

Mostrar resumen v Gestionar

Acceso alas aplicaciones
© Enviada
Si algunas partes de
autenticacién, propor

iadido 2 instrucciones

én restringidas por eredenciales de inicio de sesién, suscripciones, ubicacién u otras formas de
necesarias para acceder a ellas,

£, AMGFit

llustracion 36: Opciones extras para configurar previo a subir el APK
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Una vez configurado los parametros anteriores, hay que dirigirse al apartado lateral de
nombre “PRODUCCION”, aqui se debe subir el app-release.abb que se genera en Visual
Code Studio mediante el comando flutter build appbundle, se crea una carpeta
autométicamente de nombre release dentro de Android y ese archivo generado previamente
con las respectivas firmas digitales, se debe subir aqui, cabe recalcar que si el archivo .abb
tiene algun problema de version, no tiene firma o no tiene alguna configuraciéon necesaria
esta no se subird y por lo tanto se debe volver a al entorno de desarrollo y corregir estos
problemas (ver ilustraciones 37-38).

G > amgfit » build > a

se.aab

lustracion 37: Archivo app-release.abb

= B GooglePlay Console Q. Buscar en Play Console © @ £ AveFt

€ Todas Ias aplicaciones

Crear version de produccion

o= Las versiones de produccién estan disponibles para todos los usuarios de los paises que td elijas
O8  Panel de control
L sandejadeentrada 1 © Freparr @ Revisar y publicer Descartar version
il Estadisticas
%o Resumen e ® Integridad de la aplicacion
publicacién
@ versiones firmadas por Goegle Play
Gox defi I
Lanzamiento cdeg o P
App bundles
» ) Prueb:
» |0 Coberturay dispositi
() Explorador de app bundies Arrastra aqui los app bundles que quieras subir
~ €3 configuracién 2 subir @ Afiadir de Ia biblicteca

Integridad de la aplicacion

llustracion 38: Apartado para subir o arrastrar el archivo .abb

Una vez que se realizaron los pasos anteriores, es cuestion de tiempo para que el equipo de
Play Console, haga las respectivas pruebas internas de la aplicacion, dependera también de
otras aplicaciones que se encuentren en revision, oscilando de 3 dias en adelante (ver
ilustracion 39).

1aplicacion

Filtrar po
Q Busca por nombre de aplicacion o paquete
Todas A
Usuarios con la
Aplicacion aplicacién descargada Estado de |a aplicacion  Estado de actualizacién Ultima actualizacion
. AMGFit

- fi 39 Produccion 8dic 2022 n -
e~ CO"""Q"Z'V:C'C.E“’Q"

lustracion 39: Estado de publicacion de la aplicacion
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados y discusion

Se tomd en consideracion los tres criterios de usabilidad que establece la norma ISO/IEC
25022, para conocer si la aplicacion hibrida cumple con los estandares de: Nivel de
satisfaccion, uso discrecional de las funciones y el porcentaje de quejas de los clientes.

Uso discrecional de las funciones: Indica el porcentaje de usuarios que hacen uso de las
funciones de la aplicacion hibrida, la cual se puede medir con la escala de frecuencia de uso,
que permitira determinar la informacion mostrada en la tabla 15.

Tabla 15: Uso discrecional de las funciones (frecuencia de uso)

Usuarios que optan por hacer uso de las o
. C Descripcion
funciones de la aplicacion hibrida

5 Siempre
4 A veces
3 Regularmente
2 Casi nunca
1 Nunca

4.1.1 Escala de frecuencia de uso
Para validar el apartado de frecuencia de uso, se realizd la toma de una muestra de 39
personas mas un plus de 6 personas adicionales que han hecho uso de la aplicacién en el
periodo minimo de un mes y pudieron llenar la encuesta dirigida a los usuarios, de la cual se
obtuvo la siguiente informacion (ver tabla 15).
El modelo de preguntas que se utilizd como referencia para realizar la encuesta se puede
observar a través de los siguientes enlaces:
¢ https://www.questionpro.com/blog/es/que-es-la-escala-de-likert-y-como-utilizarla/
¢ http://wwwe.scielo.org.pe/img/fbpe/id/v12n2/a05anexo01a.pdf
¢ https://blog.hubspot.es/service/escala-likert. (Muguira, 2022) (HubSpot, 2022)
(Hinojoza, Gomez, & Contreras, 2009)

53


https://www.questionpro.com/blog/es/que-es-la-escala-de-likert-y-como-utilizarla/
http://www.scielo.org.pe/img/fbpe/id/v12n2/a05anexo01a.pdf
https://blog.hubspot.es/service/escala-likert

Los resultados de la primera pregunta muestran que, la mayor parte de la muestra poblacional
siempre realizan un registro de sus actividades fisicas en la aplicacidn, mientras que otros
usuarios lo registran a veces.

P1.-;CON QUE FRECUENCIA REALIZA EL
REGISTRO DE SUS ACTIVIDADES FISICAS EN LA
APLICACION?

FRECUENCIA DE USO

B A veces

B Siempre

llustracién 40: Resultados de la pregunta 1 satisfaccion (frecuencia de uso)

Los resultados de la segunda pregunta muestran que, la mayor parte de los usuarios siempre
hacen uso de la aplicacion para revisar su progreso diario, mientras que un pequefio
porcentaje de usuarios lo hacen a veces y otros regularmente.

P2.-;CON QUE FRECUENCIA HACE USO DE LA
APLICACION PARA REVISAR SU PROGRESO DIARIO?

FRECUENCIA DE USO
B Aveces
B Regularmente

W Siempre

llustracién 41: Resultados de la pregunta 2 satisfaccion (frecuencia de uso)
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Los resultados de la tercera pregunta muestran que, la mayor parte de usuarios siempre hacen
uso de la aplicacién para revisar su control mensual, mientras que un pequefio porcentaje de
usuarios lo hacen a veces y otros regularmente.

P3.-iCON GI;JE FRECUENCIA HACE USO DE LA
APLICACION PARA REVISAR SU CONTROL
MENSUAL?

FRECUENCIA DE USO
B A veces
¥ Regularmente

W Siempre

llustracion 42: Resultados de la pregunta 3 satisfaccion (frecuencia de uso)

Los resultados de la cuarta pregunta muestran que, la mayor parte de usuarios siempre
consultan su rutina de ejercicios en la aplicacion, mientras que un pequefio porcentaje de la
muestra poblacional lo hacen a veces.

P4.-; CON QUE FRECUENCIA CONSULTA SU RUTINA
DE EJERCICIOS EN LA APLICACION?

FRECUENCIA DE USO

W A veces

W Siempre

llustracién 43: Resultados de la pregunta 4 satisfaccion (frecuencia de uso)
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En relacion con los resultados de la quinta pregunta muestran que, la mayor parte de usuarios
siempre consultan las sugerencias alimentarias en la aplicacion, mientras que un pequefio
porcentaje de la muestra poblacional lo hacen a veces y un minimo de usuarios lo hacen
regularmente.

P5.-;CON QUE FRECUENCIA CONSULTA LAS
SUGERENCIAS ALIMENTARIAS EN LA APLICACION?

FRECUENCIA DE USO
B Aveces
W Regularmente

B Siempre

llustracién 44: Resultados de la pregunta 5 satisfaccion (frecuencia de uso)

Con los resultados de la seccion de frecuencia de uso, se obtuvo el valor de la primera métrica
de satisfaccion (frecuencia de uso), generando un total de 94 (ver tabla 16), encontrandose
en una valoracion “excelente”, segun la escala de valoracion CSAT, es decir, los usuarios
hacen uso constante de las funciones que brinda la aplicacion.

Tabla 16: Resultados de satisfaccion (frecuencia de uso)
CSAT
CSAT FU
Score Final
Score

Nombre y Apellido P1 P2 P3 P4 P5

5 5
5 5
5 5
4 4
4 4
5 5
4 4
5 5
5 4
5 4
5 5
5 5
5 4

N oW oW SN0 oD
[ BN SIS, IS ; IS 2 S 2 (S, I S N S ) [N SRS ) (N
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Porcentaje de queja de los clientes: Indica el porcentaje de quejas realizadas por parte del
usuario frente al uso de la aplicacion hibrida, la cual se puede medir con la escala de
frecuencia de errores, esto permitird determinar la siguiente informacion:

Tabla 17: Porcentaje de queja de los clientes (frecuencia de errores)

Quejas realizadas por los usuarios(errores) Descripcion
5 Nunca
4 Casi nunca
3 Regularmente
2 Casi nunca
1 Siempre

4.1.2 Escala de frecuencia de errores

Para validar el apartado de frecuencia de uso, se realizd la toma de una muestra de 39
personas mas un plus de 6 personas adicionales que han hecho uso de la aplicacion en el
periodo minimo de un mes y pudieron llenar la encuesta dirigida a los usuarios, de la cual se
obtuvo la siguiente informacidn acerca del porcentaje de queja de los clientes (ver tabla 17).

De acuerdo con los resultados obtenidos en la sexta pregunta, se obtuvo que, la mayor parte
de la muestra poblacional nunca ha experimentado un consumo de bateria mas de lo habitual
al momento de hacer uso de la aplicacion.

Pé.-;CON QUE FRECUENCIA EXPERIMENTA UN
MAYOR CONSUMO DE BATERIA DE SU DISPOSITIVO
AL MOMENTO DE HACER USO DE LA APLICACION?

e FRECUENCIA DE ERRORES

W Casi nunca
Nunca

W Regularmente

llustracion 45: Resultados de la pregunta 6 satisfaccion (frecuencia de errores)
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la séptima pregunta, se obtuvo que, la mayor
parte de los usuarios nunca han experimentado un cierre de la aplicacion, al momento de
quererla utilizar, mientras que un pequefio porcentaje ha experimentado una o dos veces el

cierre de la aplicacion.

P7.-;CON QUE FRECUENCIA SE CIERRA LA
APLICACION?

FRECUENCIA DE ERRORES

B Casi nunca

Nunca

lustracion 46: Resultados de la pregunta 7 satisfaccion (frecuencia de errores)

Los resultados de la octava pregunta muestran que, la mayor parte de los usuarios nunca han
experimentado un error a la hora de iniciar sesién en la aplicacion, mientras que un pequefio
porcentaje ha experimentado una o dos veces un error de inicio de sesion.

P8.-;CON QUE FRECUENCIA EXPERIMENTA
ERRORES A LA HORA DE INICIAR SESION EN LA
APLICACION?

FRECUENCIA DE ERRORES

B Casi nunca

Nunca

lustracion 47: Resultados de la pregunta 8 satisfaccion (frecuencia de errores)
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Como resultado de la novena pregunta, la mayor parte de los usuarios nunca han
experimentado lentitud en sus dispositivos al momento de hacer uso de la aplicacion,
mientras que un pequefio porcentaje de usuarios han experimentado una o dos veces lentitud
de su dispositivo.

P9.-¢CON QUE FRECUENCIA EXPERIMENTA
LENTITUD EN SU DISPOSITIVO AL MOMENTO DE
HACER USO DE LA APLICACION?

FRECUENCIA DE ERRORES
B Casi nunca

Munca

lustracion 48: Resultados de la pregunta 9 satisfaccion (frecuencia de errores)

En relacién con los resultados de la décima pregunta, la mayor parte de la muestra
poblacional, nunca han sufrido el incidente de querer utilizar la aplicacion, pero esta no se
abre por algin motivo.

P10.-;CON QUE FRECUENCIA LA APLICACION NO
SE ABRE AL MOMENTO DE QUERER UTILIZARLA?

FRECUENCIA DE ERRORES

W Casi nunca

Nunca

llustracion 49: Resultados de la pregunta 10 satisfaccion (frecuencia de errores)
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Con los resultados de la seccidn de frecuencia de errores, se adquirid el valor de la segunda
métrica de satisfaccion (frecuencia de errores), generando un total de 98 (ver tabla 18),
encontrdndose en una valoracion “excelente”, segun la escala de valoracion CSAT, es decir,
que la aplicacién trabaja con eficiencia y dificilmente genere problemas al momento de
ejecutarla.

Tabla 18: Resultados de satisfaccion (frecuencia de errores)

CSAT

CSAT FE
Score Final
Score
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Nivel de satisfaccidn: Indica el porcentaje de satisfaccion que tiene el usuario frente al uso
de la aplicacion hibrida, la misma se puede medir de acuerdo con la escala de satisfaccion,
esto nos permitira determinar la siguiente informacion:

Tabla 19: Nivel de satisfaccion

Nivel de satisfaccion Descripcion
5 Totalmente Satisfecho
4 Satisfecho
3 Poco Satisfecho
2 Insatisfecho
1 Totalmente Insatisfecho

4.1.3 Escala de satisfaccion

Para validar el apartado de satisfaccion, se realizé la toma de una muestra de 39 personas
mas un plus de 6 personas adicionales que han hecho uso de la aplicacién en el periodo
minimo de un mes y pudieron llenar la encuesta dirigida a los usuarios, de la cual se obtuvo
la siguiente informacion acerca del nivel de satisfaccion (ver la tabla 19).
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Los resultados que obtenidos en la onceava pregunta fueron que, la mayor parte de usuarios
se encuentran totalmente satisfechos con la paleta de colores que posee la aplicacion,
mientras que un minimo porcentaje de la poblacion encuestada se encuentra simplemente

satisfecha.

P11.-;QUE TAN SATISFECHO SE ENCUENTRA CON
LA PALETA DE COLORES DE LA APLICACION?

NIVEL DE SATISFACCION

m Satisfecho

® Totalmente satisfecho

lustracion 50: Resultados de la pregunta 11 satisfaccion (nivel de satisfaccién)

Como resultado de la doceava pregunta, la mayor parte de usuarios se encuentran totalmente
satisfechos con el lenguaje que se utiliza dentro de la aplicacion, mientras que un minimo
porcentaje de la poblacién encuestada se encuentra simplemente satisfecha.

P12.-; QUE TAN SATISFECHO SE ENCUENTRA CON
EL LENGUAJE QUE SE UTILIZA EN LA APLICACION?

NIVEL DE SATISFACCION

B Satisfecho

Totalmente satisfecho

lustracion 51: Resultados de la pregunta 12 satisfaccion (nivel de satisfaccion)
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En la treceava pregunta el resultado fue que, la mayor parte de usuarios se encuentran
totalmente satisfechos con el tipo de fuente o letra que utiliza la aplicacidn, mientras que un
minimo porcentaje de la poblacion encuestada se encuentra simplemente satisfecha.

P13.-; QUE TAN SATISFECHO ESTA USTED CON EL
TIPO DE FUENTE DE LA APLICACION (TIPO DE
LETRA)?

NIVEL DE SATISFACCION

W satisfecho
m Totalmente satisfecho

llustracion 52: Resultados de la pregunta 13 satisfaccion (nivel de satisfaccion)

Como resultado de la catorceava pregunta, la mayor parte de los encuestados se encuentran
totalmente satisfechos con el tamafio de fuente o letra que se utiliza la aplicacion, mientras
que un minimo porcentaje de usuarios se encuentran simplemente satisfechos.

P14.-; QUE TAN SATISFECHO SE ENCUENTRA CON
EL TAMANO DE FUENTE (TAMANO DE LETRA)?

NIVEL DE SATISFACCION

W Satisfecho

m Totalmente satisfecho

lustracion 53: Resultados de la pregunta 14 satisfaccion (nivel de satisfaccion)
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En la quinceava pregunta los resultados obtenidos fueron que, la mayor parte de la muestra
poblacional se encuentran totalmente satisfechos con el tiempo de respuesta de la aplicacion,
mientras que un minimo porcentaje de usuarios se encuentran simplemente satisfechos.

P15.-; QUE TAN SATISFECHO ESTA CON EL TIEMPO
DE RESPUESTA DE LA APLICACION?

NIVEL DE SATISFACCION

B Satisfecho

B Totalmente satisfecho

llustracién 54: Resultados de la pregunta 15 satisfaccion (nivel de satisfaccion)

Con los resultados de la tltima seccion de nivel de satisfaccion, se logré conseguir el valor
de la tercera métrica de satisfaccion (nivel de satisfaccion), generando un total de 95 (ver
tabla 20), encontrdndose en una valoracion “excelente”, de acuerdo con la escala de
valoracion CSAT, en resumen, los usuarios que han interactuado con la aplicacién se
encuentran muy satisfechos con la misma y sus caracteristicas.

Tabla 20: Resultados de satisfaccion (nivel de satisfaccion)
CSAT
CSAT SA
Score Final
Score

ID Nombre y Apellido Cl Género P11 P12 P13 P14 P15
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" Doménica Santillan 0603522640 Femenino 5 5
' Estlania Chichande 1804401915 Femenino 5 4
| GénesisReisancho 1729040160 Femenino 5 5
| EveynYamasca 0650178163 Femenino 5 5
| JenyYemasta 0605956903 Femenino 5 5
© NomaRemache 0606176899 Femenino 4 4
© Camilaboma 0605412956 Femenino 5 5
© KeyAyeve 0605026384 Femenino 5 5
© LiePachi 0650044357 Femenino 4 4
© PaliGumin 0104905344 Femenino 5 5
| CrisnMalin 0605640156 Masculino 4 5
| ValriaOriega 2300672579 Femenino 5 5
| KeinGalorza 0850032574 Masculino 4 5
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Luego de obtener el valor de cada uno de los criterios anteriores, se logrd obtener la
valoracion del parametro de satisfaccion conforme al estandar ISO/IEC 25022, demostrando
que, por medio de la encuesta realizada por los usuarios y su valoracion, esta tiene una
calificacion de 96 en la escala de valoracion CSAT (ver tabla 21).

Tabla 21: Resultados generales del parametro de satisfaccion
CSAT FU CSAT FE CSAT SA |CSAT SA

Nombre y Apellido Cl Genero Final Final Final General
Score Score Score Score
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

1. El framework Flutter demostr6 ser un SDK muy flexible y versatil para el desarrollo
de aplicaciones hibridas, teniendo la facilidad de adaptarse a cualquier Sistema
Operativo (i0OS, Android, escritorio y web) sin necesidad de saber codigo nativo a
menos que se requiera, y junto con su lenguaje Dart el cual es muy similar a C,
convierten a este framework en una excelente alternativa a la hora de crear una
aplicacion hibrida, considerando algunas limitaciones como la integracion de
dependencias de terceros o nativas, el retraso de sus actualizaciones y el hecho de ser
relativamente nuevo.

2. Laaplicacion hibrida con metodologia de desarrollo 4gil SCRUM e implementacion
de la API de Firebase, logré realizar el seguimiento progresivo de actividades fisicas
dirigido a los usuarios que asisten al gimnasio American Mega Gym, tomando en
cuenta el tiempo de entrega y los requerimientos tanto funcionales como no
funcionales establecidos por el interesado para el desarrollo de la aplicacion.

3. Conlos resultados obtenidos de los distintos criterios evaluados dentro de la encuesta
dirigida a los usuarios y de acuerdo al parametro de satisfaccion fueron los siguientes,
para el criterio de frecuencia de uso, consiguio una valoracion del 94%, dando a
entender que los usuarios hicieron uso constante de las funciones que posee la
aplicacion; en relacion con la frecuencia de errores se obtuvo una valoracion del 98%,
demostrando que la aplicacion se encuentra libre de errores en su funcionamiento y
sin quejas por parte de los usuarios; por ultimo, en el criterio del nivel de satisfaccion
se obtuvo una valoracion del 95%, expresando que los usuarios se encuentran
totalmente satisfechos con el apartado visual y el tiempo de respuesta de la
aplicacion. En resumen, de los tres criterios evaluados se generd un puntaje final del
96% del parametro de satisfaccion, considerado como “excelente” de acuerdo con la
escala de valoracion CSAT.

69



5.2 Recomendaciones

1.

Se sugiere recordar gran parte de los temas estudiados durante la universidad, ya que
es la base que permitird entender como funcionan las nuevas tecnologias en el
desarrollo de aplicaciones, sin olvidar que una persona como profesional debe
mantenerse en constante aprendizaje.

Tomando en cuenta el trabajo realizado en este proyecto investigativo, se recomienda
que al momento de desarrollar una aplicacion hibrida, movil o web se lo realice con
una metodologia agil, de esta forma se asegura corregir a tiempo cualquier error o
mejora que requiera la aplicacion; facilitando la capacidad de escalar y dar soporte
sin mayor dificultad a futuras versiones de esta.

Es importante que cuando una persona trabaje con el framework Flutter, tenga un
nivel medio o avanzado de inglés técnico, debido a que gran parte de la informacion
que existe, tanto en foros como documentacion se encuentra escrita en el idioma
anteriormente mencionado.

Por Gltimo, si se desea evaluar una aplicacion basandose en el pardmetro de
satisfaccion y utilizando la escala de valoracion CSAT, es importante tener en cuenta
que, si se obtiene un valor por debajo del 50%, se debe revisar las inconsistencias del
aplicativo en relacion con su funcionamiento, caracteristicas visuales y errores que
presenta.
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ANEXOS

09 6907 9765

‘ Harrys: Cristian me gustaria saber, {como se

- encuentra la situacion del gimnasio?

Cristian: Te comento que todo marcha muy bien, solo que
se esta complicando un poco en relacion al registro de
actividades fisicas de cada persona. Los entrenadores no
pueden estar recordando la rutina de cada usuario,
ademas del nutricionista que se encuentra con el mismo
inconveniente y estoy tratando de ver una solucion, porque
llevarlo en registro fisico esta siendo un dolor de cabeza.
LY tu, como estas?

Harrys: Te comento que me encuentro con mi proyecto de
tesis y estoy buscando justamente una empresa para el
desarollo de una aplicacion que voy a generar segin las
necesidades de la empresa. {Te interesaria ser parte de mmi

- tesis, con una aplicacion para el seguimiento progresivo de

actividades fisicas de cada usuario dentro del gimnasio?

Cristian: Me encantaria que me ayudes con el desarrollo de
esa aplicacion, y estoy dispuesto a firmar cualquier
documento para apoyarte en el desarrollo de tu tesis,
siendo un beneficio para ambos.

Harrys: Listo, dime équé nomas necesitas dentro de la
aplicacion o que deseas que vaya incluido?, para que la
aplcacion formecrarte del American Mega Gym.

- Una vez publicada |a aplicacion, voy a necesitar que cada
usuario que se encuentra usando L aplicacion, responda

una encuesta de satisfaccion.

Harrys: Una cosa mas, antes de su publicacion, debo
realizar una capacitacion contigo y tu equipo de trabajo,
para que ustedes socialicen con los usuarios.

Cristian: iEncantado de hacerlo, tu solo dame las pautas de
que nomas debo hacer y listo!

Ya te doy todos los datos acerca de lo que necesito dentro
de la aplicacion y esperare excelentes resultados.

Harrys: Listo Cristian, te agradezco por ese apoyo y
créeme la aplicacion quedara excelente.

Anexo 1: Entrevista al duefio del AMG (Cristian Lomas)



Sr/a. llenar esta encuesta relacionada con el uso de la aplicacion implementada en el gimnasio, la cual se
desarrolld con el objetivo de recoplilar informacién de acuerdo a Ia satisfaccion del usuario. GRACIAS,

* Obligatorio

Datos Personales

1.Nombre y Apellido *

Escriba su respuesta

2.Cedula de identidad *

Escriba su respuesta

3. Seleccione su genero *
() Masculino

() Femenino

74



Frecuencia de uso

4, ;Con que frecuencia realiza el registro de sus actividades fisicas en la aplicacion? *
() siempre
() Avecss
() Regularmente
() Casinunca

(O Nunca

5. ;Con que frecuencia hace uso de la aplicacion para revisar su progreso diario? *
(") Siempre
() Aveces
() Regularmente
() Casinunca

(O) Nunca

6. ;Con qué frecuencia hace uso de la aplicacion para revisar su control mensual? *
() Siempre
() Aveces
() Regularmente
() €asinunca

() Nunca

7. ;Con qué frecuencia consulta su rutina de ejercicios en la aplicacion? *
() Siempre
() Aveces
() Regularmente
() Casinunca

() Nunca

8. ;Con qué frecuencia consulta las sugerencias alimentarias en |z aplicacion? *
() Siempre
() Aveces
() Reguiarmente
() Casinunca

() Nunca

75



Frecuecia de errores
9. ;Con que frecuencia experimenta un mayor consumo de bateria de su dispositivo al momento de
hacer uso de la aplicacion? *
() Nunca
() Casinunca
() Regularmente
() Aveces

() Siempre

10. ;Con que frecuencia se cierra la aplicacion? *

() Nunca

() Casinunca

() Regularmente

() Aveces

() Siempre

11. ;Con qué frecuencia experimenta errores a la hora de iniciar sesion en la aplicacion? *

(O Nunca
() Casinunca
() Reguiarmente
(O Aveces

() Siempre

12. ;Con qué frecuencia experimenta lentitud en su dispositivo al momento de hacer uso de la
aplicacion? *

(O Nunca

() Casinunca
(O) Regularmente
(O Aveces

() Siempre

13. ;Con qué frecuencia Ia aplicacién no se abre al momento de querer utilizarla? *
() Nunca
() Casinunca
() Regularmente
(O Aveces

() Siempre
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Satisfaccion

14. ;Que tan satisfecho se encuentra con la paleta de colores de |a aplicacion? *
O Totalmente satisfecho
() satisfecho
() Poco satisfecho
() Insatisfecho

() Totalmente insatisfecho

15. ;Que tan satisfecho se encuentra con el lenguaje que se utilia en la aplicacien? *
() Totalmente satisfecho
() Satisfecho
(C) Poco satisfecho
() Insatisfecho

() Totalmente insatisfecho
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16. ;Qué tan satisfecho esta usted con el tipo de fuente de la aplicacion (tipo de letra)? =
(") Totalmente satisfecho
() satisfecho

() Poco satisfeche

() Insatisfecho

() Totalmente insatisfecho

17. ;Que tan satisfecho se encuentra con el tamanoc de fuente (tamano de letra)7 *
() Totalmente satisfecho
() Satisfecho
() Poco satisfecho
() Insatisfeche

() Totalmente insatisfecho

18. ;Que tan satisfecho esta con el tiempo de respuesta de la aplicacion? *
() Totalmente satisfecho
() Satisfecho
{_) Poco satisfecho
() Insatisfecho
_) Totalmente insatisfecho

Anexo 2: Encuesta dirigida a los usuarios



Anexo 4: Firmay recepcion de aplicacion para el gimnasio AMG
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Anexo 6: Equipo de AMG haciendo uso de la aplicacion hibrida (rol administrador)



Anexo 7: Usuarios de AMG haciendo uso de la aplicacién hibrida (rol usuario)
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Riobamba, 8 de septiembre de 2022.
ACTA DE COMPROMISO

El sefior Cristian Sebastian Lomas Villaroel, con Cédula de Identidad No. 060475470-5
y que comprueba ser representante legal del Gimnasio American Mega Gym, se
compromete en autorizar el uso de la imagen corporativa del establecimiento, al sefior
Harrys Johao Pimentel Viera, con Cédula de Identidad No. 080360234-1, para el
desarrollo de una aplicacion hibrida sin fines de lucro, con el objetivo de monitorear la

actividad fisica de los usuarios que asisten al mismo.

Firman por las partes involucradas,

!

RESPONSABLE DEL PROYECTO
Harrys Johao Pimentel Viera
C.1.080360234-1

Anexo 8: Acta de compromiso y firma por las partes involucradas
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Riobamba, 12 de diciembre de 2022.

ACTA DE RECEPCION

El seiior Cristian Scbastian Lomas Villaroel, con Cédula de Identidad No. 060475470-5
y que comprucba ser representante legal del Gimnasio American Mega Gym, mediante
¢l presente documento confirma la entrega ¢ implementacién de la aplicacion hibrida para
¢l scguimiento progresivo de actividades fisicas para el establecimiento American Mcga
Gym, receptando todo el material y credenciales de correos utilizados para la creacion y
funcionamiento de la misma realizada por el seiior Harrys Johao Pimentel Viera, con
Cédula de Identidad No. 080360234-1, con la finalidad de verificar todo el proceso

anteriormente mencionado; firman las partes involucradas.

RESPONSABLE DEL PROYECTO
ebasu'in Lomas Villaroel Harrys Johao Pimentel Viera
C.1. 060475470-5 C.1. 080360234-1

Cristi

Anexo 9: Acta de recepcion y firma por las partes involucradas
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Anexo 10: Aplicacion hibrida para el seguimiento progresivo
de actividades fisicas de nombre AMG Fit vista desde la Play Store



amg-fit-project CIEP ~  Cloud Firestore Ir ala documentacion M o

Vista del panel Compilador de consultas

OMtWhRmojiOg... > controlmonth > 75WS5jKiPSFtket. & Mas funciones en Google Cloud
M controlmontt = a8 7s
<+ Iniciar coleccion <+ Agregar documento =+ Iniciar coleccion
controlmonth > 75W5jKiP5Ftk8t516riX >

<+ Agregar campo

date: 17 de agosto de 2022, 15:21:29 UTC-5

<+ Agregar campo FVuixW
age: 25 p7Z282nRSNeMsqxEUR

email: "johao@gmail.com"

eight: 120
id: "OMtWhRmojiOgcaTfSgWy9zKBOEP2"
ame: "Harrys Pimentel Viera

ole: "user

Anexo 11: Base de datos en FireBase (Colecciones y Subcolecciones)
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