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Resumen

En el gimnasio “Fuerza Extrema” de la ciudad de Ibarra, viendo la necesidad de un sistema
para la administracion de los clientes y en busca de un método para agilitar los resultados
gue obtienen las personas al asistir al gimnasio regularmente, se implementd un sistema
experto que le permite al administrador tener un registro de los clientes con un control de
cumplimiento de pagos y al cliente el acceso a una aplicacibn movil para determinar las
rutinas y dietas cumpliendo las expectativas que tiene al asistir al gimnasio y optimizando el

trabajo de los entrenadores.

El proceso de desarrollo se lo realizé mediante la metodologia agil XP, basandose en las
cuatro fases principales de la misma como son la planificacion, disefio, desarrollo y pruebas.
Esta metodologia permite generar un software de calidad reduciendo el tiempo de la
elaboracion de documentacién y se enfoca en la satisfaccion del cliente incluyéndolo en el

equipo de desarrollo.

Las herramientas empleadas en el desarrollo del sistema experto web moévil son: la base
de datos PostgreSQL, Spring encargado de realizar las operaciones y llamadas a la base de
datos, Angular para el disefio de las interfaces del administrador, lonic para la realizacién de

la aplicacion mévil en la que acceden los clientes.

Palabras claves: Sistema Experto, Gimnasio, Programacion Extrema, CLIPS, Spring,

Angular, lonic.
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Abstract
In the gym “Fuerza Extrema” of the city of Ibarra, seeing the need for a system for the
administration of the clients and in search of a method to accelerate the results that the
people obtain when attending the gym regularly, an expert system was implemented that
allows the administrator to have a record of clients with a payment compliance control and
the customer access to a mobile application to determine routines and diets meeting the

expectations that you have when attending the gym and optimizing the work of the coaches.

The development process was carried out using the XP agile methodology, based on the
four main phases of planning, design, development and testing. This methodology allows us
to generate quality software by reducing the time of documentation preparation and focuses

on customer satisfaction by including it in the development team.

The tools used in the development of the mobile web expert system are the PostgreSQL
database, Spring in charge of performing the operations and calls to the database, Angular
for the design of the administrator interfaces, lonic for the execution of the application mobile

in which customers access.

Keywords: Expert System, Gym, Extreme Programming, CLIPS, Spring, Angular, lonic.
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INTRODUCCION
Antecedentes
En la cuidad de Ibarra, provincia de Imbabura se encuentra ubicado el gimnasio “Fuerza
Extrema” que fue inaugurado en el mes de agosto del 2017, contando con un espacio amplio
y una gran cantidad de equipos para el acondicionamiento fisico acorde a los objetivos de

sus clientes y ayudandolos a mantener una dieta sana.

El gimnasio Fuerza Extrema se mantiene abierto a las nuevas tendencias, es por ello por lo
gue tiene acoplado varios espacios para realizacién de actividades como fithess, aerdbicos,
cardio, pilates, etc. Ademas, cuenta con un sitio web en Facebook! para darse a conocer con

sus clientes.

En los Ultimos afios la tecnologia ha aportado en varias areas entre ellas el deporte,
valiéndose de herramientas para el andlisis de datos mediante la inteligencia artificial>. Una
rama de la inteligencia artificial son los sistemas expertos los mismos que ayudan a la mejora
de toma de decisiones en las empresas ya que existe un mercado competitivo y es necesario

el almacenamiento y analisis de la informacion.

Un sistema experto es aquel sistema de informacion que emula a una persona en los
conocimientos que esta posee sobre un tema especifico. Dicho sistema puede ser utilizado
por personas que no tengan conocimiento del tema para resolver un problema e incluso
puede ser utilizado por otra persona experta para guiarse mediante este sistema (Badaro,
Ibafiez, & Agliero, 2013).

Los sistemas expertos son capaces de procesar la informacion y razonar en situaciones
determinadas para comunicar esa informacion con el usuario que pueden ser otros sistemas
expertos, tomar decisiones, acorde a los requerimientos y explicar porque se ha tomado esas
decisiones. También un sistema experto se lo puede tomar como un consultor para

suministrar ayuda a los expertos humanos para el andlisis de los datos.

Uno de los softwares mas populares para realizacién de sistemas expertos es CLIPS, una
herramienta originalmente desarrollada por el STB (Software Technology Branch),
Nasa/Lyndon B. Johnson Scpace Center. Desde su lanzamiento en 1986, CLIPS ha sido
sometido al refinamiento y mejora continua. Ahora es utilizado por miles de personas en todo
el mundo. CLIPS esta disefiado para facilitar el desarrollo de software para modelar el

conocimiento o la experiencia humana. (Joseph C. Giarratano, 2015).

1 Facebook es la red social més utilizada en el mundo
2 Inteligencia Artificial: Programa de computacion disefiado para realizar determinadas operaciones
gue se consideran propias de la inteligencia humana, como el autoaprendizaje
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Situacion actual

El gimnasio “Fuerza Extrema” se encuentra instalado en un inmueble ubicado en el sector
de Alpachaca de la cuidad de Ibarra, cuenta con dos pisos, en la planta baja se realiza
acondicionamiento fisco con pesas y maquinas dedicadas y en la planta superior cuenta con
un espacio solo para fithess o bailo terapia. El gimnasio cuenta con 4 entrenadores que
trabajan por turnos para guiar a los clientes en las rutinas que deben realizar cada persona y

recomendar una dieta a seqguir.

La mayoria de los clientes del gimnasio “Fuerza Extrema”, acuden en horas de la tarde y
noche por lo que es dificil a los entrenadores un seguimiento de los clientes a todo momento
en sus rutinas que deben realizar y escoger correctamente la rutina analizando sus datos
como el peso y talla para obtener un ejercicio mas personalizado. De igual manera los
entrenadores al no poder estar todo el tiempo recopilando datos, ellos no pueden recomendar
a todos sus clientes una dieta méas personalizada, por lo cual algunos clientes no se muestran

contentos con su servicio y dejan de asistir al gimnasio por estas razones.

El gimnasio al momento cuenta con una plantilla en Excel® para la administraciéon de sus
clientes y los pagos que éstos deben realizar si cuentan con una suscripcion y de igual manera
a las personas que realizan el pago diario por lo que provoca que muchas veces los
entrenadores no saben si las personas ya realizaron el pago o no obteniendo perdidas si una

persona ingresa al gimnasio sin haber pagado previamente.

Prospectiva

Mediante la implementacion del sistema experto, se pretende contar con una aplicacion que
brinde a los clientes o al entrenador del gimnasio un sistema que permita determinar las
rutinas a realizar y de igual manera la dieta apropiada por persona, dependiendo sus medidas

y datos previos ingresados al sistema.

Con el conocimiento de las rutinas los clientes podran realizar de mejor manera sus
ejercicios dependiendo la zona del cuerpo que desean fortalecer, facilitando el trabajo del
entrenador al poder brindar un entrenamiento mucho mas personalizado por persona junto
con una dieta recomendable a seguir para que los clientes logren de mejor forma sus
objetivos, aumentando la eficiencia que el gimnasio consigue con sus clientes ayudado de

las tecnologias que existen en la actualidad.

3 Excel es un programa informatico que permite realizar tareas financieras y contables
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Planteamiento del problema
¢, Con la implementacion de un sistema experto para la determinacion de rutinas y dietas se
ayuda al cliente a cumplir las expectativas al asistir al gimnasio “Fuerza Extrema” de la cuidad

de Ibarra?

Objetivo General
Desarrollar un Sistema experto web y movil para la determinacion de rutinas y dietas en el

Gimnasio “Fuerza Extrema” utilizando la herramienta libre CLIPS.

Objetivos Especificos
e Estudiar las herramientas informaticas, bases de datos y arquitectura de sistemas
expertos para aplicarlos al proyecto propuesto.

e Desarrollar un sistema experto web moévil mediante la metodologia XP

¢ Identificar la funcionalidad del sistema experto mediante pruebas piloto a fin de validar

requerimientos de software.

e Elaborar un manual técnico del uso del sistema experto

Alcance
Desarrollar un sistema experto en un entorno web y moévil para la determinacion de rutinas
que puede realizar en el gimnasio y posibles dietas a seguir para el Gimnasio “Fuerza

Extrema” implementando la herramienta libre Clips
El sistema contara con dos mbédulos principales los cuales tendran diferentes
funcionalidades que se describen en la Tabla 1.

TABLA 1. DESCRIPCION DE MODULOS
Gestion de Usuarios Administraciéon de clientes

Datos personales de clientes

Pagos de suscripcion por cliente

Modulo Web Gestion Rutinas y Dietas ~ Administracion de Ejercicios disponibles
(Administrador) Administracion de valores nutricionales
de alimentos

Actualizacion de sistema experto

Reportes

Datos de cliente Administracion de datos Personales
Medidas y valores nutricionales

Visualizacion de pagos




Modulo Movil Visualizacion de promociones
(Clientes)

Gestion de Rutinas Generacion de Rutinas del Sistema
Experto
Personalizacion de Rutinas

Registro de rutinas

Gestion de Dietas Generacion de Dietas del Sistema
Experto
Personalizacion de Dietas

Registro de rutinas

Las herramientas principales para la gestion tecnoldgica que se utiliz6 en el proyecto se

describen a continuacion:

e Framework: Spring y Angular

e Lenguaje De Programacion: Java, JavaScript, HtmlI5, CSS, TypeScript
e Patrén De Disefio: MVC (Modelo, Vista, Controlador)

e Base De Datos: PostgreSQL

e Sistema Experto: CLIPS

Se manejara una arquitectura cliente servidor, en el cual del lado del cliente se utilizé6 Angular

y consumira los servicios de Spring para la consulta de datos y funciones del sistema experto.

Justificacion

Con la falta de un entrenamiento y guia personalizada hacia los clientes del gimnasio
“Fuerza Extrema” de la cuidad de Ibarra nace la idea de este proyecto con el fin de ayudar a
los entrenadores y a los clientes con una base de datos donde se recopilara la informacién
por usuario y mediante un analisis de datos poder determinar rutinas y dietas que debe
realizar en el tiempo que este en el gimnasio, logrando asi que el gimnasio pueda dar un
seguimiento mas profundo a sus clientes y a su vez los clientes estaran satisfechos con el

servicio que ofrece el gimnasio.

Este proyecto pretende facilitar el trabajo de los entrenadores a la hora de escoger rutinas
y dietas a seguir para sus clientes de una manera mas eficaz usando tecnologias como la
inteligencia artificial para determinar la mejor opcion mediante la evaluacion de datos del

cliente permitiendo al cliente realizar sus ejercicios de manera mas eficiente.



CAPITULO 1
MARCO TEORICO

1.1 Herramientas informéaticas

1.1.1 Sistemas basados en conocimiento
Desde los inicios de la IA se ha tratado de que las maquinas razonen de igual manera
como lo hacen los seres humanos. En este intento se cred a los Sistemas Basados en
Conocimiento (SBC), con el fin de que las maquinas razonen igual que los seres humanos
(Serrano, 2013).

Los SBC se componen de dos partes principales: la base de conocimiento y el motor
de inferencia. En la base de conocimiento se va a guardar la informacién necesaria para
el dominio de la aplicacion, dicho de otra forma, es donde se encuentra todos los datos
gue permiten deducir sobre un tema especifico brindados por uno 0 mas personas con
conocimiento en ese campo. La informacién ingresada en la base de conocimiento debe
estar acorde al lenguaje de programacion que utilice la misma, por lo que la informacion

del o los expertos se la debe adaptar y darle forma antes de ser ingresada (Serrano, 2013).

El fin de los SBC no solo es guardar datos en una base de conocimiento si no que la
parte mas importante es que se pueda procesar estos datos y lograr que el sistema tenga
Su propio razonamiento mediante estos datos y por eso los SBC cuentan con un motor de
inferencia que se encarga de razonar o inferir dependiendo de la informacion que tenga la
base de conocimiento y relacionarla para conseguir una conclusiéon coherente con el

problema que se lo haya dado (Serrano, 2013).

Los SBC ayudan a resolver problemas en donde no se puede aplicar un analisis
matematico adecuado o la solucion es muy compleja como por ejemplo en el area de
medicina que para diagnosticar a una persona una enfermedad no se puede valer de un
modelo matematico si no mediante el conocimiento de una persona que conoce el temay

el responsable para diagnosticar el mejor tratamiento.

Ventajas de utilizar SBC

Las ventajas que traen los SBC dependeran de la adecuada integracion y manejo de la

informacion. A continuacion, se detallan algunas ventajas que trae consigo los SBC:

Respuestas consistentes: La informacién de la base de conocimiento de los SBC no
puede basarse en posibilidades sino mas bien contiene datos de resultados anteriores o

el conocimiento de diferentes expertos.



Disponibilidad: Con los SBC no es necesario depender de una persona para resolver un
problema ya que la informacion que se requiere se encuentra en la base de conocimiento
y se encuentra disponible a cualquier momento

Preservacion del conocimiento: El conocimiento de los seres humanos es inestable ya
gue por cualquier motivo esta informacién puede ser olvidada o puede ocurrir algo con la
persona que tiene este conocimiento, mientras que, si estos datos se encuentran
registrados en un SBC, estos prevaleceran en el sistema por tiempo indefinido, sin el riesgo
de perderlos.

Adquisicion de nuevo conocimiento: Ya que los datos permanecen en una base de
conocimiento, permite el analizar la informacion que se tiene para generar una nueva a

partir de este analisis.

Clasificacion de los SBC

Debido a la complejidad que se encuentra al desarrollar un SBC se lo puede representar
en tres formas diferentes: Sistemas Basados en Reglas, las Redes Neuronales Artificiales
y el Razonamiento Basado en Casos (Cordero Morales, Ruiz Constanten, & Torres, 2013).

e Sistemas Basados en Reglas
Como su nombre indica estos sistemas estdn compuestos de reglas las mismas que
deben llegar una estructura dada por un antecedente y un consecuente (Serrano,
2013). Mientras mas reglas se tenga en la base de conocimiento, mas precisa es la
respuesta del sistema hacia un problema. Su implementacion es mucha mas sencilla
ya que unicamente se debe tener claro todas las reglas que se va a implementar para
su analisis.

e Redes Neuronales Artificiales
Para llenar la base de conocimiento de las redes neuronales es necesario seleccionar
los ejemplos a tratar, diseflar una topologia y entrenar a las redes. Las redes
neuronales se basan en pesos que representan el conocimiento para llegar a una
solucion. Su implementacién es mucho mas compleja ya que requieren de un mayor
analisis y calculos para entrenar a las redes y llegar a la soluciéon del problema.

(Cordero Morales, Ruiz Constanten, & Torres, 2013)

e Razonamiento Basado en Casos
En este caso se trata de crear nueva informacién a partir de la informacién que se
encuentra directamente en la base de conocimiento la que almacena explicitamente

los datos con los que trabaja el sistema. El razonamiento basado en casos se basa



en el andlisis, clasificacion, interpretacion, planificacion de las experiencias o casos
de resultados previos evaluados por el sistema (Cordero Morales, Ruiz Constanten,
& Torres, 2013).

1.1.2 Sistemas Expertos
Uno de los SBC mas conocidos son los Sistemas Expertos (SE) o sistemas basados en
reglas. Estos sistemas tratan de simular lo que un experto con conocimiento en un area
especifica pueda concluir acerca de un problema planteado (Serrano, 2013). Los SE estan
basados en la forma en que las personas razonamos ya que mediante los conocimientos que
se tiene por experiencia previa, se da una respuesta a lo que se esta razonando y muchas

veces se desarrolla nuevo conocimiento.

Alrededor los afios 60 se desarrolla el termino Sistemas Expertos con la creacion de una
maquina que resolveria problemas generales llamado Generalpurpose Problem Solver que

permitié abrir las puertas a la investigacion y creacion de sistemas expertos.

Estructura

La estructura de los SE esta compuesto de dos partes, un ambiente de desarrollo disefiado
para crear los componentes y llenar de informacién a la base de conocimiento; y la otra parte
es el ambiente de consulta que es usado por el usuario final para obtener el conocimiento del
SE (Badaro, Ibafiez, & Aglero, 2013).

Los componentes que componen a un sistema experto son:

e Subsistema de adquisicién de conocimiento: Este componente se enfoca en la
adquisicion y estructuracion de la informacién para llenar la base de conocimiento. La
transformacién del conocimiento de un experto por parte del desarrollador del SE.

¢ Base de conocimiento: El conocimiento del experto se registra en esta base con el
fin de comprender los datos y resolver con estos problemas. La base de conocimiento
estd compuesta de los elementos basicos: la heuristica y las reglas que indicaran
hacia donde tiene que enfocarse la informacién para la resolucién de problemas.

e Basede hechos: Es lainformacioningresada para ser evaluada, son los hechos que
se tiene sobre un problema que requiere una solucion.

o Motor de inferencia: Es el encargado de analizar los datos del sistema, se encarga
de interpretar las reglas en base a los hechos ingresados. El motor de inferencia guia

a los datos hacia los pasos que debe tomar para resolver el problema.



e Subsistema de justificacion: Si es requerido el usuario puede pedir al sistema que
indique como fue el procedimiento para encontrar la solucién (Badard, Ibafiez, &
Aguero, 2013).

En la Figura 1 se indica la arquitectura de un sistema experto con todos los componentes

detallados anteriormente.

Motor de J Base de
Inferencia hechos Z
Sistema de
v 4 Adquisicion s
— d Conocimiento
L nterfaz = ge e—
Usuario Subsstemade Experto
Base de conocimiento
I Justificacion ARSI
T Conocmiento

L g

Figura 1. Arquitectura de los sistemas expertos
Fuente: (Badaro, Ibafiez, & Agliero, 2013)

Funcionamiento

Se puede decir que las reglas tienen la forma de un antecedente y un consecuente, muy
similar a los IF en los lenguajes de programacién donde a partir de una condicién o regla se
llegara a hacer algo o si no cumple esta regla realizara otra accion (Badaro, Ibafiez, & Aglero,
2013).

Como ejemplo en un consultorio médico para realizar el diagnostico de una persona que

tiene diabetes:
e Ejl. Si Padece de sed Y vision borrosa ENTONCES paciente con diabetes tipo 1.

e Ej2. Si Aumenta o pierde peso Y mala sanacion de heridas ENTONCES paciente con

diabetes tipo 2.

Con la existencia de un antecedente se obtendra un consecuente, que se encuentra
guardado en la base de conocimiento o de hechos a partir de ese momento. Por ejemplo, si
se cumple Ej1 es porque hay dos hechos previos que son el padecimiento de sed y la vision
borrosa. Ya que se cumple esta regla se obtiene un nuevo hecho que es la diabetes tipo 1

gue se almacena en la base de hechos junto con los demas ya almacenados (Serrano, 2013).

Ademas de la base de hechos, los sistemas expertos realizan la busqueda de las reglas

en la base de conocimientos mediante el motor de inferencia. Para estos existen dos



estrategias que son el encadenamiento hacia adelante y el encadenamiento hacia atras
(Badard, Ibafiez, & Agliero, 2013).

Un motor de inferencia con encadenamiento hacia adelante parte de hechos va
emparejando los datos de la memoria con los antecedentes que se declararon en las reglas
y las va evaluando hasta que satisface el objetivo o hasta que ya no haya reglas aplicables a
ese hecho. En cambio, un encadenamiento hacia atras parte de los hechos y de un objetivo
inicial y va emparejando consecuentes de las reglas con los objetivos y va aplicando las reglas
hacia atrds hasta que coincidan los hechos de la memoria de trabajo (Badard, Ibafiez, &
Aglero, 2013).

Herramientas

A continuacion, se presenta alguna de las herramientas para desarrollo e interpretacion de
los SE:

e PROLOG: Esta asociado con la inteligencia artificial, un lenguaje de programacion
l6gica para desarrollo de SE basado en reglas. Su modelo es declarar los hechos,
hacer preguntas y definir las reglas.

e CLIPS: Es una herramienta para el desarrollo de sistemas expertos, creada por la
NASA a mediados de los afios ochenta con el fin de cumplir sus objetivos y fue
liberada para el desarrollo de proyectos fuera de la NASA. Su principal caracteristica
fue la adaptacién con otros sistemas existentes con la utilizacion del lenguaje C.

e JESS: Esta basado en CLIPS desarrollado para el lenguaje de programacién Java.
Fue desarrollado en la década de los afios noventa en los Sandia National
Laboratories. La desventaja con JESS es que no es software libre.

¢ DROOLS: Utiliza el mismo funcionamiento en reglas que CLIPS y JESS. Consiste en
una red de nodos que evallan las entradas de la base de hechos hasta encontrar
coincidencias.

e JENA: A diferencia de los anteriores Jena es un framework en Java con un motor de
inferencia basado en normas.

e JEOps: Utiliza la estrategia de busqueda mediante encadenamientos hacia adelante
ademés de g afiade normas de produccion para facilitar el desarrollo de SE.

e OpenCyc: Esta basado en Cyc que es la base de conocimientos generales mas

completa con un motor de razonamiento de sentido comun.



1.1.3 Herramienta de desarrollo de sistemas expertos CLIPS
Desde los inicios de los sistemas expertos, han emulado la experiencia de expertos
humanos en el dominio de problemas bien definidos. El beneficio potencial de los sistemas
expertos es alto: la experiencia de los expertos puede ser capturada y preservada, la enojosa
tarea de que se requiera de la experiencia del humano experto una y otra vez, ya puede ser

automatizada y uniformemente puede ser aplicada para la toma de decisiones.

El sistema de produccion integrado en lenguaje C (CLIPS por sus siglas en inglés) es una
herramienta para la construccién de sistemas expertos desarrollada por el centro espacial
Johnson de la NASA, para proveer un entorno para la produccion y distribucion de reglas en

objetos basados es sistemas expertos (Cadena, Quimi, & Pelaez, 2015).

CLIPS es una herramienta con ha tenido un gran impacto para el desarrollo de SE, fue
especificamente disefiado para proveer un bajo costo en la produccién y pueda ser adaptado
a varias plataformas. Comunmente CLIPS ha sido usado en varias ocasiones por el sector
privado. Debido que el codigo fuente CLIPS es facil de entender, numerosos grupos han
usado CLIPS como base para sus propios sistemas expertos. El desarrollo de la herramienta
ha impulsado el desarrollo de las aplicaciones ofreciendo al sector publico y privado una
amplia variedad de aplicaciones y diversos entornos de desarrollo de sistemas expertos
(Joseph C. Giarratano, 2015).

CLIPS fue disefiado para resolver varios problemas que tenia la NASA. Entre esos
problemas estaba la posibilidad de ejecutar un sistema experto en varias plataformas,
también tenian problemas para integrar estos sistemas con aplicaciones o sistemas
convencionales. Como solucién de estos problemas fue desarrollado CLIPS que incluso
reducia costos que tenian para desarrollo y produccion de sistemas expertos (Joseph C.
Giarratano, 2015).

Caracteristicas

CLIPS esta escrito en C para su portabilidad y velocidad. Ya que este lenguaje es
compatible con la mayoria de las computadoras, CLIPS puede ser instalado sin tener que
modificar el cddigo fuente de estas. Al mismo tiempo de su desarrollo, CLIPS fue una de las
pocas herramientas que se escribieron en C y se adaptaron para ser ejecutadas en una
amplia variedad de plataforma. Con esto CLIPS fue desarrollado para ser portable a cualquier
computadora sea esta personal o de desarrollo como servidor y hardware que sea basado en

lenguaje C (Joseph C. Giarratano, 2015).

Actualmente se lo puede implementar de manera gratuita para el desarrollo de sistemas

expertos y ha sido constantemente actualizado y mantenido por el autor original Gary Riley
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con su ultima version 6.3 desarrollada en el 2015 y dltimamente ha desarrollado una version
para iOS beta 0.2. Ademas, cuenta con un ejecutable JNI (Java Native Interface) para su

integracion con el lenguaje de programacion Java.

Funcionamiento

El principal paradigma de programacion que ofrece CLIPS es una programacion basada
en reglas. En este tipo de programacion, las reglas son usadas para representar heuristicas*
cada especifica un envié de acciones para ser ejecutadas en diferentes situaciones. Una regla

esta compuesta de una parte “si” y una parte “entonces”. (Joseph C. Giarratano, 2015).

La parte “si” de una regla es una serie de patrones para que los hechos respondan a una
regla que respondera en caso de que el hecho ocurra. CLIPS provee un motor de inferencias
gue automaticamente empareja los hechos con los patrones y determina que reglas son
aplicables.

La parte “entonces” de una regla es €l envié de acciones que seran ejecutadas cuando la
regla sea aplicable. Las acciones que son aplicaciones para las reglas son ejecutas cuando
el motor de inferencia de CLIPS es instruido para iniciar la ejecucion. El motor de inferencia
selecciona unaregla y luego las acciones de la seleccién son ejecutas. El motor de inferencia
entonces seleccionara otra regla y ejecuta otra accién hasta que ya no tenga reglas que

ejecutar como se muestra en la Figura 2.

MOTOR DE
INFERENCIA

oot e gy o= (00
o =t

REGLAS
APLICABLES

Figura 2. Ejecucion de reglas en clips

4 Heuristica: se basa en la experiencia propia del individuo, y en la de otros para encontrar la
solucién mas viable al problema
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1.1.4 Spring Framework

El desarrollo de un framework se realiza a partir de la necesidad de reutilizar cédigo, tener
una estructura del cédigo y la reutilizacion de las herramientas para facilitar el trabajo del
desarrollador. Un framework es definido como una herramienta o conjunto de herramientas
gue ayuda a los desarrolladores a trabajar de una manera mas sencilla en donde podamos
reutilizar el cédigo para diferentes proyectos. Es asi como en la actualidad la mayoria de las
aplicaciones estan basadas en algun framework para su desarrollo ya que se puede encontrar
el que se adapte mejor al desarrollo de la aplicacion. Tan solo teniendo un cierto modelo de
proyectos o un codigo donde se puede insertar en varios proyectos se lo puede considerar

framework ya que cumple con la reutilizacién de codigo facilitando el desarrollo.

Para la mayoria de desarrollo de frameworks populares no solo existe una persona
encargada del mantenimiento y aportacién con el framework, sino mas bien es un grupo

grande o una comunidad completa atras de estos frameworks.

Los frameworks en el desarrollo web puede haber una infinidad entre los que ahorran en
realizar secuencia de comandos en la parte del cliente y existen frameworks para la parte del
servidor que es toda la l6gica del aplicativo donde se conecta a base de datos o se realiza
funciones, esto con la finalidad de que el lado del cliente no sea muy robusto el sistema y
ahorre procesamiento de datos haciéndolo més fluido y sencillo. Para esto varios frameworks
estan desarrollados pensando en la seguridad, velocidad de procesamiento y la reutilizacion
de funciones, ahorrando al desarrollador preocuparse muchas veces de estas caracteristicas.

Es una época perfecta para ser un programado de Java. A través del tiempo java ha visto
un poco altas y bajas, pero a pesar de algunos aspectos como los Enterprise JavaBeans
(EJB), JDO (Objetos de datos de Java) y muchos sistemas de inicio de sesion, java ha pasado
disfrutando de una diversa historia como plataforma sobre la que se ha creado la mayoria de
software empresarial. Y un pequefio framework llamado Spring ha desarrollado un papel

esencial en la historia de Java, siendo uno de las mas potentes en la actualidad. (Walls, 2015)

Definicion
En los inicios, Spring se cre6 como una alternativa a lo que son tecnologias Java
empresariales que han tenido mas impacto, en especial a EJB. Spring como framework

ofrecia un modelo mucho més ligero que EJB (Walls, 2015).

Consecuentemente, EJB JEE (Java Enterprise Edition) evolucionaron. EJB empez6 igual
gue Spring a ofrecer un sencillo modelo de programacién propio orientado a objetos de Java.
En la actualidad utiliza conceptos como dependencias (DI) y la Programacién orientada a
aspectos (AOP) (Walls, 2015).
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Hace algunos afios Spring entr6 en el sector de la programacion con Java y el objetivo
principal de simplificar el desarrollo empresarial con este lenguaje, desafiando a los grandes
modelos de programacion del momento con un modelo mas sencillo y ligero basado en
objetos de Java. (Walls, 2015)

Varios afios después, con varias actualizaciones, se compruebe a que Spring ha tenido un
gran impacto en el desarrollo de aplicaciones empresariales convirtiéndose en estandar para
innumerables proyectos Java apoyando al desarrollo del idioma en la formacién de

estructuras y especificaciones que se pretendian remplazar. (Walls, 2015).

Spring Boot

Debido a la complejidad del desarrollo de aplicaciones empresariales, se cred Spring que
hace posible el uso de JavaBean sencillos haciendo posible la creacién de aplicaciones
complejas que solo se conseguian con EJB. Sin embargo, Spring no se limita al desarrollo en
el lado del servidor, gracias a su simplicidad, capacidad de prueba y acoplamiento débil;
cualquier aplicacion puede beneficiarse de Spring. (Walls, 2015)

Para poder reducir la complejidad que tiene Java como lenguaje para el desarrollo de
aplicaciones empresariales, Spring utiliza cuatro estrategias primordiales: (Walls, 2015)

e Desarrollo ligero y minimamente invasivo con objetos de java llamados (POJO) que
permiten enfatizar el uso de clases simples sin depender de otro framework especial

e Permitir un acoplamiento débil con la inyeccién de dependencias y orientacién de
interfaces

e Programacion declarativa mediante aspectos y convenciones comunes

¢ Reutilizacion de cédigo mediante aspectos y plantillas (Walls, 2015)

Debido que Spring esta inspirado en Java es posible integrar varias funciones externas que
sean compatibles con Java y afiadirlas a sus librerias para hacer uso de estas sin necesidad
gue estén instaladas en el lado del cliente. Por ejemplo, los archivos JNI (Java Native Interfaz)
como el caso de CLIPS para desarrollo de sistemas expertos y tipo JAR es un tipo de archivo

gue permite ejecutar aplicaciones escritas en el lenguaje Java.

Aunque la ventaja principal de Spring es facilitar el desarrollo con Java existe un proyecto
llamado Spring Boot que lo facilita todavia mas. Spring Boot es lo mas importante que ha
pasado en Spring desde su creacion. Afiade un nuevo modelo de desarrollo a Spring y elimina
el tedio que algunas veces se asocia con aplicaciones con este marco de trabajo. (Walls,
2015)
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Spring Boot, en los Ultimos afios empieza a tener un gran impacto simplificando la creacion
de aplicaciones y servicios, ya que normalmente las aplicaciones desarrolladas en Spring se
debe configurar las conexiones del servidor o bases de datos mediante la creacion de
archivos escritos en xIm (eXtensible Markup Language, que es un metalenguaje para definir
una gramatica admitida para aplicaciones web) y muchas veces esto es tedioso para el
programador ya que si no se define bien estas configuraciones la aplicacion empieza a tener

varios errores. (Walls, 2015)

Con Spring Boot se reduce el trabajo para poder desplegar la aplicacion en el servidor y
con esto permite enfocarse en el desarrollo de la aplicacién sin preocuparse de la
infraestructura ya que provee un modelo de programacion parecido al lenguaje java original
evitando las configuraciones XML y ofreciendo cuatro caracteristicas principales para el

desarrollo de aplicaciones de Spring:

¢ Iniciadores de Spring Boot: Afladen las dependencias necesarias y mas comunes a
una Unica de pendencia que se pueda afiadir a la generacion de un Maven o Gradle
(son herramientas para la automatizacion de la construccién del codigo).

e Configuracién automatica: La funcién de configuracion de Spring Boot recurre a la
compatibilidad de configuracion para determinar los vean de la aplicacion y
configurarlos automaticamente.

e |ILC (Interfaz de linea de comandos): La ILC de Spring Boot se basa en el lenguaje de
programacion Groovy Y, junto a la configuracion automatica, se simplifica ain mas el
desarrollo de aplicaciones Spring.

e Agente: Spring Boot Actuador afiade determinadas funciones para la administracion

de la aplicacién Spring Boot (Walls, 2015).

1.1.5 Angular Framework
El internet ha transformado completamente la forma de acceder a la informacién, donde
millones de usuarios estdn a todo momento consumiendo contenido multimedia,
compartiendo informacion, realizando transacciones, aprendiendo y accediendo a
aplicaciones de entretenimiento. Actualmente, es muy poco lo que no se puede realizar con
el uso del internet, que no necesiten el acceso a la web para interactuar con personas o

trabajar.

Cuando se habla de aplicaciones web, muchos hacen relacién a sitios populares de la web
como las aplicaciones de Google, Facebook o Amazon, todas estas aplicaciones realizan
transacciones complejas ya que manejan una enorme cantidad de datos para ofrecer sus

servicios al publico. (Solis, 2015)
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Con la llegada de los dispositivos moviles y la mejora continua de los navegadores web,
equipos y nuevas plataformas el desarrollo de un sitio web cada vez se hace mas complejo
si se quiere aprovechar todas estas funcionalidades y esto provoca que el tiempo de
desarrollo sea mayor, siendo un gran problema en la industria ya que muchos
emprendimientos han tenido problemas en el éxito de su producto inicial ya que no han sabido

escalar su servicio a tiempo y terminan perdiendo usuarios.

Para cumplir con el planteamiento de desarrollo en menor tiempo, los programadores
utilizan los frameworks para ahorrar el tiempo con la reutilizacién del cédigo y otras
herramientas que ya vienen definidas para el correcto funcionamiento de las aplicaciones y
asi cumplir con las demandas de los clientes. Una de las herramientas que ayuda al desarrollo
de las aplicaciones web es Angular, un framework desarrollado por Google, una de las
mayores empresas a nivel mundial. En adicional a esto Angular cuenta con una gran
comunidad que da soporte a los desarrolladores con soluciones de problemas que existan.
(Ginesta & Mora, 2012)

Angular actualmente es uno de los frameworks mas populares y favoritos de grandes
empresas y donde la mayoria de los desarrollos web apuntan actualmente. Posee grandes
capacidades para el cumplimiento de la produccién rapidamente y permite la escalabilidad de
las aplicaciones web.

Caracteristicas de AngularJS

El framework angular nos da la posibilidad de escribir una aplicacién de manera sencilla,
gue al momento que leamos el cédigo sea facil de entender reduciendo la complejidad que
se encuentra al momento de realizar las aplicaciones web. Angular persigue el patrén de
disefio MVC, inyeccion de independencias entre otras que se detallan a continuacion: (Dorta,
2016)

e Plantillas

AngularJS esta diseflado para crear aplicaciones SPA (Single Page Aplication) o
aplicaciones de una sola péagina, buscando que todo el contenido y los recursos
necesarios se carguen una sola vez y los va agregando, dependiendo a las acciones del
usuario. Buscando una experiencia mas fluida de la pagina con los usuarios. Este
comportamiento viene acompafiado por un motor de plantillas que ayuda a la generacion
de cddigo dinamico con un sistema de expresiones analizadas en tiempo real.

El motor de plantillas viene con una serie de funciones para afiadir mas plantillas de una
forma organizada y entendible. Ademas, permite automatizar las tareas de: iteraciones y

condiciones para mostrar el contenido. Se utiliza HTML como lenguaje de plantillas y es
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suficiente inteligente para detectar los cambios en la aplicacion y actualizando solo lo
necesario a mostrar al usuario. (Dorta, 2016)

Estructura MVC

Los frameworks modernos parecidos a angular que utilizan JavaScript implementan
alguna medida del patron MVC, pero requieren separar todos los archivos en capas para
agruparlos a la aplicacién. Lo que nos quita tiempo en el desarrollo. Angular en cambio
implementa este patrén pidiendo la separacién de la aplicacion en capas, pero una vez
separadas el framework se encarga de lo demas. Administra los médulos creados y
funciona como catalizador para unificar los elementos de la aplicacion. (Dorta, 2016)
Vinculacion de Datos

Esta es una de las mayores y mas importantes caracteristicas de AngularJS, la que
consiste en presentar los datos en tiempo real, uniendo varios datos. Si el valor de un
dato cambia, inmediatamente el otro elemento cambia si se encuentra enlazado
previamente.

La vinculacion de datos es Util para crear calculos o representaciones de graficos en
tiempo real con cambios que realice el usuario, en otros frameworks se puede utilizar
esta caracteristica afiadiendo eventos y funciones adicionales, pero en AngularJS esto
esta integrado y no requiere ingresar mas cédigo para su implementacion, solo con llamar
la propiedad a los datos ya se puede crear un enlace entre estos. (Dorta, 2016)
Inyeccién de dependencias

Desde el momento de la generacion de la aplicacion en Angular, esta disefiada para
funcionar de forma modular. La libreria de Angular JS normalmente funciona con algunos
elementos basicos, y si se quiere afiadir nuevas funcionalidades, solo es necesario
importar la libreria a utilizar e inyectar la dependencia en cualquier parte del cédigo para
esté disponible, sin conflictos de instancias, ni implementaciones demasiado complejas.
(Dorta, 2016)

La aplicacion en AngularJS puede crecer indefinidamente creando nuevos mdédulos. Al
usar modulos se mantiene el cddigo encapsulado y mucho mas facil de mantener. Asi
logrando cada vez una mayor organizacion en el cddigo y realizando buenas practicas.
Directivas

Las directivas son la forma que reconocemos cuando una aplicacién esta desarrollada
en Angular. Las directivas en Angular JS permiten extender la sintaxis de HTML. Son
elementos de programacién que inyectamos en un documento web para utilizarlo en
HTML, son mucho mas faciles de recordar y crean conductas para el manejo del

documento.

16



Las directivas permiten reutilizar funciones que se encuentran ya definidas en el codigo
de AngularJS invocando estas en donde sea necesario ahorrando codigo con solo incluir
una etiqueta o propiedad especial en la sintaxis HTML. AngularJS también da la
posibilidad de crear directivas personalizadas para extender la sintaxis HTML y hacer
gue la aplicacion funcione de mejor manera. (Dorta, 2016)

Razones para desarrollar en AngularJdS

Muchas veces el utilizar un framework nuevo en un proyecto puede salir muy costoso,
porgque ho se conoce si todo funcionara correctamente y no se conoce el impacto que tendra
el proyecto por lo tanto se debe tener en cuenta la escalabilidad de la aplicaciéon para que

crezca con las necesidades que se presenten.

Angular es el favorito para las grandes empresas y emprendimientos por que simplifica
mucho el trabajo al desarrollar aplicaciones pequefias de un sitio web hasta aplicaciones
grandes con millones de usuarios. Las caracteristicas mas importantes por la que AngularJS
es la mejor opcion al desarrollar un proyecto: (Solis, 2015)

e Es popular: Sera mas facil encontrar soporte en foros y paginas que hablen sobre el
framework.

e No utiliza componentes gréficos: Esto permite al desarrollador personalizar la
aplicacion hasta lo mas minimo.

e Liviano y eficiente: El framework pesa 105kb y cada dia lo optimizan para que no
consuma muchos recursos del sistema.

e Menos Cdbdigo: Con Angular se ahorrara mucho cédigo ahorrando tiempo y
desarrollando un producto de calidad con buenas practicas.

o Compatibilidad: Angular es compatible con otros frameworks y herramientas de

desarrollo web.

1.1.6 lonic Framework

Hace unos afios la mayoria de los dispositivos méviles no eran tan potentes como en la
actualidad, con falta de procesamiento, sin una buena interfaz o interfaces lentas. Los
primeros teléfonos inteligentes que poseian un acceso a internet solo tenian la capacidad de
conectarse al correo electrénico o con un pequefio navegador podian acceder a la red, pero
Su experiencia era muy pobre ya que los textos eran muy simples y muchas veces no lograban
cargar toda una pagina ya que no la soportaban. Debido a esto muchos de los que poseian
estos teléfonos eran empresarios ya que la mayor utilidad que daban a estos dispositivos era

el correo electronico, mensajes de texto y llamadas. Hasta que Apple innové la tecnologia
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movil con el lanzamiento del iPhone y con el avance acelerado de la tecnologia se dispone
de teléfonos inteligentes muy potentes que facilmente pueden igualar las caracteristicas de
hardware que un ordenador moderno. (Goins, 2017)

Con el gran impacto de los teléfonos inteligentes y su evolucion, el desarrollo de
aplicaciones mdviles se ha convertido en una de las principales servicios que las empresas
deban ofrecer a sus clientes, ya que poseen un acercamiento mas personalizado con sus
clientes puesto que en la actualidad los teléfonos inteligentes se han convertido en algo
indispensable para la mayoria de personas, accediendo a la informacion de manera mas
rapida y sencilla, almacenando datos personales de los clientes de manera mas segura y
poseen una gran versatilidad en cuanto a su aplicaciones. De la misma manera que las
aplicaciones de escritorio, las aplicaciones maviles realizan las mismas funciones y muchas
veces son mucho mas personalizadas ya que actualmente los teléfonos inteligentes poseen
unas caracteristicas de software cada vez mas potente permitiendo desarrollar cada vez
aplicaciones mucho mas robustas que necesiten mayor procesamiento y asi dar a los clientes

un mejor servicio. (Goins, 2017)

Ademas, con la llegada de los teléfonos inteligentes, han surgido grandes ideas de
aplicaciones para desarrollar en estos, pero algunas fueron desechadas ya que el desarrollo
es muy limitado ya que se debia tener cierto conocimiento en una y cambiar toda la légica
para otra plataforma, en especial iOS contra Android. Debido a esta variedad de sistemas
operativos en los dispositivos méviles, se dificulto el proceso de desarrollo y compilacion de

las aplicaciones moviles a diferentes plataformas.

Con la llegada de HTML 5 en el 2014, se cre6 una capa intermedia entre el sistema
operativo nativo (Android, iOS y Windows Phone) y la aplicacion desarrollada en HTML5,
CSS3 vy JavaScript. Esta capa se encajaria de proporcionar la vista de los recursos en forma

nativa en el dispositivo mavil.

Ademas, surgié PhoneGap, un framework que permitié facilitar mucho mas la creacion de
aplicaciones hibridas a los desarrolladores, con acceso a los componentes del teléfono como
camara, GPS vy los diferentes sensores. PhoneGap realiza estas funciones con llamadas en
el lenguaje JavaScript perimiendo acceder a funciones que solo podria realizarse de forma

nativa antes de la llegada de este framework.

A continuacién, en la Figura 3. se observa el funcionamiento de PhoneGap, en donde se
ingresa un conjunto de elementos HtmI5, Css3 y JavaScript y pasa a construir la aplicacion
con PhoneGap para que pueda ser compatible de forma nativa para los diferentes sistemas

operativos para moviles (Goins, 2017).
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Figura 3. Proceso de construccion de PhoneGap
Fuente: (Goins, 2017)

Definicién de lonic

Para mejorar el proceso de desarrollo de las aplicaciones hibridas, en el 2013 nacié lonic
Framework con la fusion de varias herramientas como PhoneGap y AngularJS. lonic es un
Kit de desarrollo de software (SDK) de codigo abierto que usa el concepto llamado native-
feeling que quiere lograr el desarrollo de aplicaciones méviles con tecnologias web logrando

gue se sienta que es una aplicacién nativa la que se ha desarrollado (Goins, 2017).

lonic pretende crear aplicaciones enfocandose en la vista, proporcionando componentes
para el desarrollo de la interfaz de la aplicativo, sin ser sustituto de PhoneGap que se centra
en el acceso de los recursos, aungque actualmente muchas funciones de PhoneGap se las
puede encontrar en lonic Native un proyecto para poder acceder a los recursos igual que lo
hace PhoneGap. En la practica, lonic nos ofrece una gran gama de componentes para uso
de la interfaz, los controla mediante AngularJS y los compila con PhoneGap o Cérdoba que

se encargaran de instalar los plugin necesarios para construir la aplicacion (Goins, 2017).

Caracteristicas de lonic

e AngularJS: lonic utiliza la arquitectura de AngularJS basada en MVC para crear
aplicaciones en una sola pagina optimizada para dispositivos maviles (Point, 2018)

e Componentes CSS: Estos componentes ofrecer un estilo personalizado, permitiendo
acomodar disefios propios de la parte de la vista de la aplicacion

e Componentes JavaScript: lonic utiliza estos componentes para ampliar los
componentes CSS con funciones de JavaScript y realizar funciones que no se las

permite solo con HTML y CSS
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Complementos de Cordova: Los complementos que ofrece Apache Cérdova permite
transformar la aplicacion desarrollada con componentes web a un lenguaje nativo con
funciones JavaScript

lonic CLI: Esta es una de las utilidades que NodeJS ofrece para que mediante
comandos se pueda iniciar, construir, ejecutar las aplicaciones en lonic

lonic View: Es una plataforma que simula la aplicacién en un entorno mdavil para
comprobar y realizar pruebas del cédigo lonic

Licencia: lonic esta lanzado bajo la licencia de MIT lo que significa que es software

libre e impone muy pocas limitaciones para su uso (Goins, 2017)

Ventajas de lonic

lonic permite el desarrollo de aplicaciones hibridas, o que quiere decir con esto es
gue se las puede compilar para sistemas méviles como i0OS, Android y Windows
Phone, ahorrando mucho tiempo de trabajo

Para empezar con lonic es muy sencillo ya que para empezar lonic ofrece una
configuracién predeterminada con disefios simples para su modificacién y empezar a
trabajar.

Las aplicaciones estan construidas por mdédulos lo que permite una facilidad de
mantener y de actualizar la aplicacion

lonic est& respaldado por una de las mayores empresas de internet que es Google,
por lo que trabajan juntos para mejorar el framework con actualizaciones y dispuestos

a ayudar cuando sea necesario. (Goins, 2017)

Limitaciones de lonic

lonic framework igual que cualquier otro framework tiene sus limitaciones a la hora de

desarrollo, a continuacion, se presente algunas de estas limitaciones:

e Las pruebas de las aplicaciones i6nicas pueden ser complicadas ya que se las

realiza en un navegador antes de realizarlas en el teléfono y no reaccionara en
algunas ocasiones de igual manera. Para realizar pruebas que utilicen funciones
del teléfono, se debe construir la aplicacion en un dispositivo mévil o usar un

emulador.

e Existen algunas funcionalidades nativas que pueden ser dificiles de combinar,

Existen algunas instancias donde se entran problemas de compatibilidad de
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complementos, lo que lleva a la creacion de errores dificiles de deputara. (Goins,
2017)

¢ Las aplicaciones hibridas usualmente son mas lentas que las nativas. Sin embargo,
con las nuevas actualizaciones del framework ya no sufre este problema ya que
cada vez se busca la mejora del framework. (Point, 2018)

e Ya que lonic trabaja con un navegador internamente, para su visualizacion, puede
tener menos funcionalidades que normalmente tendria una aplicacion nativa
desarrollada directamente para el sistema operativo del teléfono, debido a que no

trabaja directamente con el sistema.

1.2 Base de datos PostgreSQL

PostgreSQL es un gestor de base de datos orientado a objetos usado para varios entornos
de software libre y conocido por sus funcionalidades avanzadas que soporta como la creacion
de funciones agregadas y la utilizaciéon de estas en construcciones de ventana, tablas
comunes y expresiones de tablas recursivas, ademas incluye una funcionalidad de replicacion
de transmisién. Esta caracteristica de PostgreSQL raramente se encuentra en bases de datos
open source por lo que se encuentra al mismo nivel de muchos SGBD (Sistemas de gestion
de base de datos) comerciales. (Regina & Leo, 2015)

Ademas de tener unas caracteristicas avanzadas como software comercial. También es
mucho mas rapido, superando a muchas otras bases de datos, incluyendo a las de software

propietario y muchos tipos de cargas de trabajo de bases de datos. (Regina & Leo, 2015)

PostgreSQL se distribuye bajo licencia BSD (Berkeley Software Distribution), lo que
permite el uso, distribucidon y modificacién, con la Unica restriccion de que mantenga el
copyright del software a sus autores la Universidad de california y al grupo de PostgreSQL
Global Development Group. La ventaja que tiene PostgreSQL es que esta disponible para
multiples plataformas en especial las modernas basadas en Unix y Windows de forma nativa.
(Ginesta & Mora, 2012)

El desarrollo de PostgreSQL se remonta a inicios de 1986 en la Universidad Berkeley de
California, que tenia de nombre POSTGRES. En el disefio y desarrollo del software se

incluyeron los conceptos de base de datos avanzados y el soporte a la orientacion de objetos.

lllustra fue la empresa que comercializaba POSTGRES donde posteriormente fue a formar
parte de la empresa Informix. A los investigadores y académicos les tomaba mucho tiempo
mantener el proyecto, por lo que en 1993 se liber6 la version 4.5 y se dio por terminado el

proyecto. En 1994, se le incluyo SQL en POSTGRES para posteriormente liberar el codigo
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con el nombre de Postgres95 con multiples cambios al cédigo original mejorando el
rendimiento y para su mayor entendimiento. EI nombre PostgreSQL que actualmente se lo
conoce se lo dio en 1996 con la liberacién de la version 6.0. Y actualmente PostgreSQL esta
en la version 10.1 y tiene una version estable 9.6.6. (Ginesta & Mora, 2012)

Lo que hace especial a PostgreSQL es que no es solo una base de datos porque también
es una plataforma de aplicaciones que permite escribir procedimientos almacenados y
funciones en algunos lenguajes de programacion. Adema cuenta con el soporte para mas
idiomas con el uso de extensiones. Por ejemplo, se puede escribir funciones almacenadas
en SQL y PL/pgSQL, lenguajes con extensiones para PL/Phyton, PL/Perl, PL/JavaScript, son
algunos de las distribuciones mas comunes. También tiene la posibilidad de definir funciones
agregadas que contengan solo SQL. A diferencia de MySQL y SQL Server, no requiere

compilacion para construir una funcion agregada en PostgreSQL. (Regina & Leo, 2015)

El soporte personalizado de PostgreSQL es facil de usar y muy sofisticado, rivalizando y
superando a muchas bases de datos relacionadas. Oracle es el competidor mas cercano en
términos de soporte personalizado. Se puede definir nuevos tipos de datos en PostgreSQL
con una matriz complementaria para usar como un tipo de columna de tabla. Ademas de tener
la capacidad de definir nuevos tipos de datos, también se puede definir funciones, operadores
y enlaces de indice para trabajar con estos tipos. Muchas de las caracteristicas de las
extensiones de terceros se las aprovecha para mejorar el rendimiento, proporcionar mejor
construccion del cédigo obteniendo un codigo mas corto y facil de mantener, y se puede
realizar tareas que en muchas bases de datos es imposible realizarlas. (Regina & Leo, 2015)

Caracteristicas principales

Las caracteristicas que nos ofrece PostgreSQL, que lo hace competir con la mayoria de base

de datos relacionales son:

e Esta desarrollado en C mediante la utilizacién de herramienta como Yacc y Lex

e La APl de acceso al SGBD de PostgreSQL se encuentra disponible en la mayoria de
los lenguajes de programacion

e Cuenta con un extenso conjunto de tipo de tipo de datos, permitiendo su extension
mediante tipos y operadores definidos por el usuario

e La administracién de PostgreSQL se basa en usuarios y privilegios de estos

e Se puede conectar mediante TCP/IP y sockets, ademas de soportar completamente
el acceso a la base de datos estandar ODBC (Open Database Connectivity)

o Tiene soporte para idioma espafiol, y los mensajes de error en este idioma

e Es altamente confiable cuanto a estabilidad
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e Puede afadirse a librerias externas para soportar la encriptacion.

e Mejora las operaciones de bloqueo y transacciones en sistemas multiusuario

e Soporta vistas, integridad referencial, procedimientos almacenados, subconsultas y la
mayoria de los tipos y operadores soportados por otras bases de datos

o En PostgreSQL se puede definir un nuevo tipo de tabla debido a su implementacion

de algunas extensiones de orientacion a objetos. (Ginesta & Mora, 2012)

Limitaciones

Se puede encontrar algunas limitaciones en PostgreSQL, siendo tres las mas importantes

que son:

e Puntos de recuperacion dentro de transacciones ya que si existe un fallo mientras se
ejecuta la transaccion, esta aborta completamente.

¢ No se puede definir donde almacenar la base de datos, esquemas, indices, etc.

e El soporte a orientacion a objetos no es un soporte completo ya que solo es una

extension (Ginesta & Mora, 2012).

1.3 Arquitectura de software Cliente-Servidor

La popularidad de internet ha ido creciendo a grandes pasos y con la evolucion de la
tecnologia, se aprovecha mucho los recursos como mejoras de microprocesador,
comunicaciones Opticas y capacidad de almacenamiento, lo que ha traido consigo que el
desarrollo de aplicaciones web se acreciente valiéndose de estas nuevas tecnologias y
aumentando la satisfaccién del cliente ya que para ejecutar una aplicacion web solo se
requiere de un navegador y un dispositivo con acceso a internet (Deitel, Deitel, & Deitel,
2014).

Con frecuencia las aplicaciones web son de multiniveles también conocidas como
aplicaciones de n niveles para dividir las funcionalidades en n niveles. Los niveles pueden
estar en una misma computadora, pero lo comdn es que estos niveles estén en varias
computadoras para repartir el procesamiento. La mayoria de las aplicaciones web cuentan
de tres niveles como muestra la Figura 4. donde podemos observar que el nivel superior es
la parte del cliente que es toda la parte grafica de la aplicacibn como botes, formularios,
imagenes, etc.; un nivel intermedio donde esta el servidor que se encarga de la l6gica del
sistema y se realiza operaciones que solicite el cliente; y por ultimo el nivel inferior al de base

de datos donde se encuentra toda la informacion del sistema (Deitel, Deitel, & Deitel, 2014).
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Nvel supenior Nivel intermedio Nevel infenor

mmbién conocido como ambién conocido como también conocido como
nivel de nterfaz de usuvanoc o nvel de dpca de negocios nivel de datos o
nivel cliente nivel de informacién
Navegador

Pigina Web
i S

A A -
Servidor Web Base de datos

Figura 4. Niveles de arquitectura cliente servidor
Fuente: (Deitel, Deitel, & Deitel, 2014)

Los comandos en el lado del cliente tienen limitaciones, como la dependencia de
navegadores: en cuanto al hardware y del sistema de archivos local en cuanto a la seguridad.
Si se realiza toda la programacioén en el lado del cliente, el mismo tiene acceso a todas las
secuencias de comandos si la herramienta de ver el cédigo fuente que muchos navegadores
lo traen. La informacién de la base de datos, como datos personales de los usuarios o
contrasefias, no debe estar en el cliente. Toda la validacion de datos se tiene que reflejar en
el lado del servidor (Deitel, Deitel, & Deitel, 2014).

Los desarrolladores tienen més flexibilidad con comandos del lado del servidor, que envian
respuestas mas personalizadas hacia los clientes. Los datos que reciben del servidor es
informacion actualizada o en tiempo real de una base de datos, como, por ejemplo, un cliente
podria conectarse al servidor web de una aerolinea y solicitar los vuelos de Quito a Guayaquil
entre el 20 de abril y 16 de mayo. El servidor se encarga de consultar los datos a la base de
datos para generar un documento JSON con todos los datos de los vuelos y enviar ese
documento al cliente, el que se encargaria de presentar la informacién al usuario final

mediante una interfaz grafica.

Los lenguajes de secuencias de comandos del lado del cliente tienen un rango mas amplio
en cuanto a las capacidades programables que el lado del cliente puede ofrecer. Las
secuencias de comandos en el servidor también tienen acceso a software en el servidor para

extender la funcionalidad de este (Deitel, Deitel, & Deitel, 2014).

1.4 Metodologias de Desarrollo

A lo largo de la historia del software, se han desarrollado millones de proyectos y muchos
mas por desarrollar. Pero se ha notado un patrén en cuanto a los proyectos que han tenido
mayor éxito, el cual es la estructuracion y planificacion de proyectos con metodologias de
desarrollo. Debido al éxito que han tenido estos proyectos por el uso de las metodologias de

desarrollo, se fue afiadiendo mayor interés en estas metodologias.
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Metodologias Agiles

Las metodologias de desarrollo tradicionales se centraban en el proceso que deben
realizar, las actividades que deben cumplir para llevar a cabo el proceso y las herramientas
que usaran. Estas metodologias tuvieron problemas en algunos proyectos que las
implementaron, por lo que se establecieron algunas mejoras como mas procesos, mas
artefactos y restricciones; lo que provocéd que el proceso de desarrollo vaya haciéndose
mucho mas complejo aumentando costos a la empresa que los desarrollan. Estas
metodologias funcionan correctamente cuando el proyecto es muy grande. Pero
actualmente las empresas prefieren estimar gastos en el presupuesto y desean que el

proyecto se entregue en el menor tiempo posible (Cands, Letelier, & Carmen, 2012).

Debido a los inconvenientes que traen las metodologias tradicionales, se presentaron las
metodologias agiles que brindan una mayor colaboracién con el cliente y un desarrollo
incremental del software. Se ha demostrado que estas metodologias son eficientes cuando
los proyectos son muy cambiantes ademas g reducen los tiempos de desarrollo,

manteniendo la misma calidad que las metodologias tradicionales.

Comparacion de las metodologias tradiciones y metodologias agiles

En febrero de 2001 junto a un grupo de 17 expertos de la industria de software, nace el
término “agil” aplicado al desarrollo de software. Con las metodologias agiles se pretende
crear valores y principios para los equipos de desarrollo en cuanto la realizacion de un
proyecto de software de calidad en menor tiempo y mantenerse en contacto con el cliente
para realizar los cambios durante el desarrollo facilitando el proceso y ofreciendo una
alternativa a las metodologias tradicionales (Cands, Letelier, & Carmen, 2012). En la Figura
5 se presenta un cuadro con las diferentes diferencias que tiene una metodologia con la
otra:
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Metodologias Agiles Metodologias

»Basadas en heuristicas provenientes Tradicionales
de practicas de produccién de cédigo

*Especialmente preparados para
cambios durante el proyecto

*Impuestas internamente (por el

*Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo

+Cierta resistencia a los cambios

Caze) *Impuestas externamente
*Proceso menos controlado, con pocos P ,
principios *Proceso mucho mas controlado, con

numerosas politicas/normas

« Existe un contrato prefijado

*El cliente interactlia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones

*Grupos grandes y posiblemente
distribuidos

*La arquitectura de software es
esencial y se expresa mediante
modelos

*No existe contrato tradicional o al
menos es bastante flexible

*El cliente es parte del equipo de
desarrollo

*Grupos pequefios (<10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio

*Menos énfasis en la arquitectura de
software

Figura 5. Diferencias entre metodologias agiles y tradicionales

Caracteristicas para implementar metodologia agil

Con las metodologias agiles se quiere llegar a mejorar la produccion de un producto y de
igual forma su calidad ya que se encuentran abiertas a cambios y dando mayor satisfaccion
al cliente entregando el producto en menor tiempo. La implementacion de las metodologias

agiles trae consigo varias caracteristicas que se beneficiara los clientes como:

e Procesos y definiciones de productos mas flexibles: Con facil adaptacién a los
cambios tecnolégicos a favor del cliente

e Retroalimentacion continua: Se trabaja juntamente con el cliente presentando
entregables y respondiendo a los cambios del cliente con mayor rapidez

e Mejorar la calidad: Ya que las metodologias agiles se basan en metodologias
tradicionales que se enfocan en la calidad del producto, el objetivo es el mismo
entregar un producto de calidad.

e Aclaran proyectos que no estan bien definidos: Debido al trabajo junto al cliente, se

puede ir clarificando los requisitos mediante el proyecto avanza
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Metodologia &gil XP

La programacion extrema (XP), es el enfoque més utilizado por el desarrollo de software
agil. Los principales signos e ideas para desarrollar esta metodologia ocurrieron en la década
de 1980, el principal autor de esta metodologia fue Kent Beck, el mismo que estuvo en la
primera prueba piloto que se realizé a la metodologia en 1996. Se la denomino metodologia
Extrema por el hecho que lleva al extremo las buenas practicas de la ingenieria de software.
(Lainez Fuentes, 2015)

La metodologia XP tiene como base que exista continuamente la comunicacion del cliente
y el equipo de desarrollo, ademas pretende ofrecer soluciones mas simples al momento de
implementacién y permite la realizacion de cambios durante el desarrollo del proyecto para

entregar un software de calidad al cliente.

XP se encuentra dirigida a proyectos pequefios con equipos de trabajo de 2 a 12 personas.
Pero algunos afirman que puede ser utilizada en proyectos grandes, dividiendo en pequefios
mobdulos o subproyectos independientes. Los proyectos deben cumplir las siguientes
caracteristicas, por lo menos algunas de ellas para que sea eficiente el uso de la metodologia.
(Lainez Fuentes, 2015)

¢ Cuando no se tiene una idea bien definida y los requisitos cambian con frecuencia
e Desarrollo de sistemas orientados a objetos
¢ Equipos pequenos

e Desarrollo incremental

Valores de la metodologia XP

La metodologia XP se encuentra definida por 5 valores que propone para que describir los
objetivos de largo plazo y de estos dependera el éxito que tendra el proyecto (Lainez Fuentes,

2015). Los valores son la comunicacion, la simplicidad, retroalimentacion, respeto y coraje.

e Lacomunicacién: XP se basa todo en el equipo de trabajo, es importante tener una
comunicacion clara y fluida para que el equipo de trabajo encuentre soluciones a los
problemas que se presenten.

e La simplicidad: Es importante que el desarrollo sea lo més simple posible,
desarrollando solo lo necesario para no mal gastar el tiempo en detalles que no son
requeridos.

e Retroalimentacion: El objetivo de XP es entregar lo requerido en el menor tiempo
posible a cambio que el cliente realice una retroalimentacién con el fin de conocer

Sus nuevos requerimientos y realizarlos lo mas pronto posible.
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Respeto: Se mantiene el respeto entre el cliente y los desarrolladores.
Coraje: El equipo de desarrollo debe tener el valor para decir la verdad sobre el

avance del proyecto, evitando excusas para esconder errores. (Bahit, 2012)

Fases de metodologia XP

Las fases principales de la metodologia XP son planeacion, disefio, codificacion y pruebas.

Planeacién: Esta fase comienza escuchando. Se recaba los requerimientos para el
desarrollo para que los miembros del equipo entiendan el propoésito del proyecto y
recabar caracteristicas y funciones principales que requiere el cliente. Mediante la
escucha se describen lo que la aplicacién debe realizar o mostrar, caracteristicas y
funcionalidad que tendré el software; estas son las historias del usuario que seran
escritas por el cliente. Posteriormente, se evallan las historias para dar un valor o
costo medido en semanas de desarrollo. En el proceso de desarrollo se puede generar
nuevas historias. En la fase de planeacion se realiza un plan para el desarrollo.
(Romero & Elena, 2015)

Disefio: XP basa su disefio en el principio MS (mantenlo sencillo). Los disefios
sencillos siempre son preferidos sobre los mas complejos. Mediante la utilizacion de
tarjetas CRC (clase-responsabilidad-colaborador) XP pretende desarrollar el software
en un contexto orientado a objetos. Estas tarjetas identifican y organizan las clases
orientadas a objetos. Si en el disefio las historias encuentran un problema para el
disefio, XP recomienda crear un prototipo operativo de esa funcionalidad del disefio.
Se crea un prototipo del disefio llamado solucién en punta, con el objetivo de disminuir
el riesgo cuando ya se empiece el desarrollo e implementacion original de la historia.
Una de las caracteristicas principales del disefio en XP es que este ocurre antes como
después de que comienza la codificacién (Romero & Elena, 2015).

Codificacién: La tercera fase de XP es desarrollar una serie de pruebas unitarias
para cada historia que se van a incluir en la entrega. Con la creacién de la prueba el
desarrollador esta capacitado para enfocarse en lo que se debera implementar para
pasar la prueba. Cuando el codigo esta terminado, se aplica una prueba unitaria, para
tener una retroalimentacion hacia los desarrolladores (Romero & Elena, 2015).
Pruebas: Las pruebas unitarias que se crean deben implementarse en una estructura
gue permita automatizarlas. Esto es cuando se modifique el cédigo se pueda correr
estas pruebas en repetidas ocasiones y facilmente. Adema4s, se afladen unas pruebas

de aceptacion XP, son las pruebas que realiza el cliente y se centran en las
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caracteristicas generales del sistema que se puedan revisar y probar por el cliente
(Romero & Elena, 2015).

Las fases de la metodologia XP sirven de guia para que el equipo de desarrollo tenga en
cuenta el ciclo que debe cumplir la metodologia con la retroalimentacion del cliente. En la

Figura 6 se resume el ciclo de las fases de la metodologia:

Planeacion Disefio
e Historias eTarjetas CRC
*Valores e Soluciones prototipos
o Criterios pruebas de

aceptacion

Pruebas Codificacidn
¢ Prueba unitaria ®Programacion por
¢ Pruebas de aceptacion parejas

e Redisefio

e Prueba unitaria

Figura 6. Fases de la metodologia XP
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CAPITULO 2
DESARROLLO

2.1 Arquitectura del Sistema

El proyecto esta basado en una arquitectura cliente-servidor que brinda un desarrollo mas
organizado, separando las responsabilidades entre la |6gica de la aplicacién y lo que el cliente
consume, con esto se tiene una idea mas clara de como esta estructurada la aplicacién y es

mucho mas sencillo su mantenimiento.

El cliente usualmente es el que tiene contacto con los usuarios finales mediante una
interfaz, el cliente inicia solicitudes al servidor actuando como un remitente en la aplicacion y
se mantiene a la espera para recibir las respuestas del servidor que normalmente son los
datos de una aplicacion. En este caso existen los clientes son una aplicacion web creada con
el framework AngularJS y una aplicacion mévil con el framework lonic, ambos frameworks

contiene cédigo HTML5, CSS3, JavaScript y TypeScript.

El servidor es el receptor de las peticiones del cliente, en el servidor se encuentra toda la
I6gica del sistema, se encarga de recibir las solicitudes que lleguen de los clientes y
procesarlas para devolver una respuesta a los clientes. Para la creacion del servidor en este
proyecto se lo realizo con el framework Spring que contiene el codigo en Java y el gestor de

base de datos PostgreSQL.

En una arquitectura cliente-servidor, no es necesario tener alojado los dos en una misma
maquina, lo que permite que el servidor se encargue solamente en llevar a cabo las funciones
gue el cliente solicite, haciendo con esto que la carga del cliente sea mas ligera y mucho mas
rapida. En la Figura 7 se detalla mediante gréficos la arquitectura que tiene el sistema experto

web movil y las herramientas que se utiliz6.
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Figura 7. Arquitectura del sistema

2.2 Planeacion del proyecto

Con forme a la metodologia XP, es muy importante tener comunicacion constante con el
cliente mediante entrevistas y usando un lenguaje simple para obtener la mayor informacion
necesaria para la entrega del producto final. En esta fase de planificacion se la realiza con el

objetivo de recopilar datos de la aplicacion para generar historias de usuario y estimar tiempos
en el desarrollo de la aplicacion.
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2.2.1 Historias de Usuario
Las historias de usuario que se recopilaron con el fin de detallar los requisitos que debe
cumplir el sistema, se las generaron en las distintas reuniones con los dirigentes del Gimnasio

tomando en cuenta sus requisitos para la formacion de la aplicacion.

TABLA 2. HISTORIA DE USUARIO 01

Historia de Usuario

NUmero: 01 Usuario: Administrador

Nombre historia: Acceso al Portal Web

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracion asignada: 1

Descripcidn: El portal web estara disponible para el administrador desde cualquier

navegador. Al cual podr4 acceder mediante un usuario y una contrasefa.

TABLA 3. HISTORIA DE USUARIO 02

Historia de Usuario

NUmero: 02 Usuario: Administrador

Nombre historia: Registrar Clientes

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 1

Descripcidn: El administrador creara nuevos usuarios para el acceso a la aplicacion

movil y también podra dar de baja a los clientes ya registrados.

TABLA 4. HISTORIA DE USUARIO 03

Historia de Usuario

NUmero: 03 Usuario: Administrador

Nombre historia: Administrar pago de clientes

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracion asignada: 1

Descripcién: El administrador tendra un registro de los pagos realizados por los

clientes, los pagos pueden se los puede realizar en cuotas.
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TABLA 5. HISTORIA DE USUARIO 04

Historia de Usuario

NUmero: 04 Usuario: Administrador

Nombre historia: Notificar Fin Suscripciéon

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracion asignada: 1

Descripcién: El sistema notificara por dia, los clientes que ya finalizaron su

suscripcién o estan proximos a finalizar, para recordar dar de baja a los clientes.

TABLA 6. HISTORIA DE USUARIO 05

Historia de Usuario

NUmero: 05 Usuario: Administrador

Nombre historia: Promocionar ofertas

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 1

Descripcidn: El sistema presentara ofertas en la aplicacion de los clientes para que

ellos puedan visualizar.

TABLA 7. HISTORIA DE USUARIO 06

Historia de Usuario

NUmero: 06 Usuario: Administrador

Nombre historia: Reportes de Clientes

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 1

Descripcién: El administrador podra generar reportes de todos los clientes
registrados y los clientes que estén dados de baja por el administrador.
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TABLA 8. HISTORIA DE USUARIO 07

Historia de Usuario

Ndmero: 07 Usuario: Clientes

Nombre historia: Aplicacion movil

Prioridad: Baja Riesgo en desarrollo: Medio

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracion asignada: 2

Descripcién: Los clientes podran acceder a una aplicacion moévil del gimnasio

mediante su correo electrénico y una contrasefa.

TABLA 9. HISTORIA DE USUARIO 08

Historia de Usuario

NUmero: 08 Usuario: Clientes

Nombre historia: Datos de Clientes

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 2

Descripcidn: Los clientes del gimnasio registraran una contrasefa para acceso de
la aplicacion, ademas podran actualizar sus datos personales y datos variables como

el peso, altura, edad y medidas; para el funcionamiento del Sistema Experto

TABLA 10. HISTORIA DE USUARIO 09

Historia de Usuario

NUdmero: 09 Usuario: Administrador

Nombre historia: Generar valores nutricionales

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 2

Descripcién: El cliente podra visualizar sus valores nutricionales como IMC, peso

ideal, calorias diarias necesarias, proteinas, carbohidratos y grasas recomendadas.
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TABLA 11. HISTORIA DE USUARIO 10

Historia de Usuario

Nimero: 10 Usuario: Cliente

Nombre historia: Pago pendiente del cliente

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracion asignada: 2

Descripcion: El cliente podra visualizar el ultimo pago realizado y tendra un registro
de los pagos realizados.

TABLA 12. HISTORIA DE USUARIO 11

Historia de Usuario

Nimero: 11 Usuario: Administrador

Nombre historia: Registrar Rutinas del Cliente

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 2

Descripcién: El cliente podra generar su propia rutina diaria basandose en los
ejercicios que estén registrados en el sistema. Ademas, tendra un registro de las

rutinas realizadas en los dias anteriores.

TABLA 13. HISTORIA DE USUARIO 12

Historia de Usuario

Ndmero: 12 Usuario: Administrador

Nombre historia: Registrar Dietas del Cliente

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Alto

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 2

Descripcién: El cliente podra generar su propia dieta diaria teniendo en cuenta las
calorias, proteinas, carbohidratos y grasas que el sistema le recomienda consumir;
como ayuda el cliente se podra basar en los alimentos y sus valores nutricionales
gue registre el administrador. Ademas, tendra un registro de las dietas realizadas en

los dias anteriores.
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TABLA 14. HISTORIA DE USUARIO 13

Historia de Usuario

Ndimero: 13 Usuario: Administrador

Nombre historia: Registrar Ejercicios y Alimentos

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracion asignada: 3

Descripcién: El administrador creara los ejercicios y alimentos con sus valores

nutricionales, para ser usados como complemento del Sistema Experto

TABLA 15. HISTORIA DE USUARIO 14

Historia de Usuario

NUmero: 14 Usuario: Administrador

Nombre historia: Actualizar Sistema Experto

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 3

Descripcién: El administrador podra descargar la base de conocimiento para poder

realizar actualizaciones y subir nuevamente al servidor

TABLA 16. HISTORIA DE USUARIO 15

Historia de Usuario

NUmero: 15 Usuario: Clientes

Nombre historia: Determinacién de rutinas y dietas del Sistema Experto

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Programador: Sr. Jefferson Yacelga Iteracién asignada: 3

Descripcién: Los clientes podran seleccionar que tipo de ejercicio desean realizar
para que el sistema generé una rutina tomando en cuenta sus datos ingresados. De
la misma manera la dieta debera generarse automaticamente, tomando en cuenta

los valores nutricionales
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2.2.2 Caracteristicas de los usuarios
Las principales caracteristicas de los usuarios del sistema experto web mévil se detallan a

continuacion:

TABLA 17. CARACTERISTICAS DEL USUARIO ADMINISTRADOR

Tipo de Usuario Administrador del Sistema

Formacion Ingeniero en Sistemas Computacionales

Habilidades Conocimiento y experiencia en Acondicionamiento Fisico, Yy
nutricion

Actividades Administrar clientes, pagos y datos para el funcionamiento del

sistema experto

TABLA 18. CARACTERISTICAS DEL USUARIO CLIENTE

Tipo de Usuario Cliente (Usuario de la App Mavil)

Formacion Desconocida

Habilidades Utilizar aplicaciones moviles

Actividades Registrar datos personales, generar rutinas y dietas personales;

2.2.3 Restricciones de la aplicacion

El sistema esta creado para un gimnasio de la ciudad de Ibarra, que abrié sus puertas en
el 2017 y tiene poco tiempo de apertura, por lo que no cuenta con los recursos necesarios
para pagar costos de licencia de software o herramientas muy costosas. Por lo que se limito
al uso de software libre como es el uso de la base de datos PostgreSQL, para la realizacién

del sistema experto se escogié CLIPS y ademas de los frameworks Angular, Spring y lonic.

2.2.4 Requisitos de Interfaz
El sistema tendra dos interfaces principales, uno para el usuario administrador que tendra
un entorno web accesible desde cualquier navegador y una aplicaciéon movil para el uso de

los clientes del gimnasio en donde se hara uso del sistema experto.
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2.2.5 Requisitos de Software
Las herramientas para el desarrollo del sistema web y moévil son de distribucion libre, de
igual manera la base de datos es de licencia libre. Los servidores son de paga ya que estan

en Internet.

2.2.6 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales derivados del analisis de las historias se presentan en la Tabla 19:

TABLA 19. REQUISITOS FUNCIONALES

Numero de requisito

RF-01

Nombre de requisito

Acceso al Portal Web

Tipo

X Requisito ] Restriccion

Descripcidn del requisito

El acceso al portal web lo realiza Unicamente el

administrador mediante un usuario y contrasefia

Prioridad del requisito

[JAlta/Esencial [X] Media/Deseado [ ]| Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-02

Nombre de requisito

Gestion de Clientes

Tipo

X Requisito ] Restriccion

Descripcién del requisito

Crear clientes nuevos
Editar datos personales

Dar de baja a un cliente

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-03

Nombre de requisito

Gestion de Pagos

Tipo

X Requisito [ ] Restriccion

Descripcién del requisito

Registrar una suscripcién con el total a pagar y lo que deje

abonando el cliente ademas con una fecha limite.

Realizar pagos de lo que le falte pagar por la suscripcion al

gimnasio.

Realizar notificaciones de fin suscripcién
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Prioridad del requisito

[ ] Alta/Esencial [X] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-04

Nombre de requisito

Gestién de Ejercicios y Alimentos

Tipo

X Requisito [ ] Restriccion

Descripcidn del requisito

Crear, eliminar, modificar ejercicios y alimentos con sus

valores nutricionales

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-05

Nombre de requisito

Actualizacién de Base de Conocimiento

Tipo

X Requisito [ ] Restriccion

Descripcidn del requisito

Descargar base de conocimiento

Subir una nueva base de conocimiento

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-06

Nombre de requisito

Acceso a la App Movil

Tipo

X Requisito ] Restriccion

Descripcién del requisito

Controlar el ingreso de usuarios mediante su correo y una

contrasefa

El ingreso es Unicamente a los usuarios registrados por el

Administrador

Los usuarios dados en baja, no les permitira acceder a todo

el sistema, pero si a sus datos personales

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-07

Nombre de requisito

Datos de los clientes

Tipo

X Requisito [ ] Restriccion

Descripcién del requisito

Los clientes accederan y editar todos sus datos mediante

la aplicacion movil
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Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-08

Nombre de requisito

Generacion de Rutinas

Tipo

X Requisito [ ] Restriccion

Descripcidn del requisito

Los clientes mediante la aplicacion mévil generaran rutinas

diarias automaticamente evaluando los datos

proporcionados a la aplicacion. También tendran la opcion

de crear su propia rutina

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-09

Nombre de requisito

Generacion de Dietas

Tipo

X Requisito [ ] Restriccion

Descripcidn del requisito

Los clientes mediante la aplicacion movil generaran dietas

diarias automaticamente evaluando los datos

proporcionados a la aplicacién. También tendran la opcién

de crear su propia dieta

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

Numero de requisito

RF-10

Nombre de requisito

Gestién de Promociones

Tipo

X Requisito ] Restriccion

Descripcidn del requisito

El administrador podra crear, editar o eliminar promociones

gue visualizara el cliente en la fecha que se establezca

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

2.2.7 Requisitos No funcionales

Los requisitos no funcionales derivados del andlisis de las historias de usuario se presentan

en la Tabla 20:
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TABLA 20. REQUISITOS NO FUNCIONALES

Numero de requisito

RNF-01

Nombre de requisito

Interfaz y acceso al sistema

Descripcién

El sistema para el administrador serd accesible en cualquier
navegador adaptando su interfaz para diferentes pantallas.
La aplicaciébn movil serd accesible en los dispositivos con

Android 8.x o superior.

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ | Baja/ Opcional

Numero de requisito

RNF-02

Nombre de requisito

Disponibilidad del sistema

Tipo

X Requisito

Descripcién

El sistema serd accesible las 24 horas al dia, 7 dias a la

semana.

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ | Baja/ Opcional

Numero de requisito

RNF-03

Nombre de requisito

Seguridad de la Informacién

Tipo

X Requisito

Descripcién

El sistema seréa accesible mediante un usuario y contrasefa
en caso del administrador, y un email y contrasefia en caso
de la aplicacién movil, garantizando la seguridad de sus

datos mediante una contrasefia encriptada

Prioridad del requisito

X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ | Baja/ Opcional

2.3 Casos de uso

En los casos de uso se define las tareas que podra cumplir la aplicacion, asi como también

se pondra los diferentes actores encargados de realizar las tareas.

2.3.1 Usuarios de la aplicacién

Los usuarios que pueden acceder al sistema son el administrador a través de una interfaz

web desde una computadora y el cliente a través de la aplicacién movil desde su celular. En

la Figura 8 se presenta los usuarios actores en lenguaje UML.
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Administrador Cliente

Figura 8. Usuarios de la aplicacion

2.3.2 Caso de uso Administrador

Las acciones generales para el usuario “Administrador” se detallan e indican en la Figura 9y
se detallan en la Tabla 21:

'SE" son las siglas B
de Sistema Experto

Ejercicios se refiere a los
ejercicios que manejara el
sistema experto de Rutinas

Alimentos son los alimentos 5

Autentificar Usuario

Administrar Clientes

que manejar el sistema
expertn de Dista

.
=zincluder>
O '

Ingreso al sistema

Administrar pagos

v

Administrar SE Rutinas }---=-12 Administrar Ejercicios

Administrador

Configurar
Administradores

==include==,

Administrar SE Dietas Administrar Alimentos

Administrar Promociones Generar Repories

Figura 9. Caso de Uso Administrador

TABLA 21. DETALLE CASO DE USO ADMINISTRADOR
Cédigo: CU-01 Nombre del Caso de Uso: Ingreso al portal Web

Objetivo

Controlar el ingreso de usuarios no permitidos
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Descripcién

Reconocer los datos del administrador al momento de ingresar

al sistema

Precondicién

Tener un ordenador con acceso a internet y a un navegador
web.

Tener registrado la informacion del administrador dentro del

sistema
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El usuario entrara con una direccién web del sistema
2 Insertara su usuario y contrasefia
3 El sistema mostrara su interfaz de usuario
administrador
4 Fin del caso de uso

Postcondicion

Las funcionalidades que puede acceder el administrador se

encontraran en la interfaz del sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cdédigo: CU-02 Nombre del Caso de Uso: Autentificar Usuario
Objetivo Autentificar Administradores
Descripcion Reconocer contrasefia y usuario administrador; devolver los

datos del administrador y permitir el acceso al sistema.

Precondicién

Ingresar al sistema

Secuencia

Normal

Paso Accion

1 EL usuario ingresa al sistema como administrador.
2 Ingresa usuario y contrasefa
3 Se abre la interfaz del administrador

Postcondicién

Se queda guardado los datos del administrador

Comentarios

Sin Comentarios

Cédigo: CU-03 Nombre del Caso de Uso: Administrar Clientes
Objetivo Administrar los clientes del sistema
Descripcién El sistema permitira al administrador la gestién de clientes del

gimnasio.

Precondicion

Debe estar iniciada la sesi6on de administrador

Secuencia

Normal

Paso Accion

1 El usuario accede al sistema como administrador
2 El sistema despliega la interfaz del administrador
3 En el menu seleccione clientes

4 Administrar los clientes
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5 Fin del caso de uso

Postcondicion

Se registraron los cambios en la informacién de los clientes

dentro de la base de datos y en el sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cddigo: CU-04 Nombre del Caso de Uso: Administrar Pagos
Objetivo Administrar los pagos de cada cliente registrado
Descripcion El sistema permitira al administrador acceder a la administracion

de los pagos.

Precondicién

Debe estar iniciada la sesién de administrador

Secuencia

Normal

Paso Accioén

El usuario accede al sistema como administrador

El sistema despliega la interfaz del Administrador

En el menu seleccione Pagos

Administrar los Pagos

gl A W NP

Fin del caso de uso

Postcondicién

Los datos de los pagos se guardaran en el sistema

Comentarios

Los pagos se los realizara por suscripcion, la misma que debera

ser creada antes de realizar un pago.

Cddigo: CU-05 Nombre del Caso de Uso: Administrar SE de Rutinas

Objetivo Administrar los datos para la interaccion del sistema experto
encargado de dar rutinas a los clientes

Descripcién El sistema permitira al administrador crear ejercicios que se

veran reflejados en la interfaz de rutinas del cliente ademas
permite al usuario administrador actualizar la base de

conocimiento.

Precondicién

Debe estar iniciada la sesiéon de administrador

Secuencia

Normal

Paso Accion

1 El usuario accede al sistema como administrador

2 El sistema despliega la interfaz del Administrador

3 En el menu seleccione Rutinas

4 Administrar ejercicios y actualizar base de

conocimiento

5 Fin del caso de uso

Postcondicién

Se registraran los cambios de los ejercicios y la base de

conocimientos en el sistema
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Comentarios

Sin Comentarios

Cédigo: CU-06 Nombre del Caso de Uso: Administrar Ejercicios
Objetivo Administrar los ejercicios registrados en el sistema
Descripcién El sistema permitird al administrador la gestién de los ejercicios

registrados en el sistema

Precondicion

Debe estar iniciada la sesion de administrador

Secuencia

Normal

Paso Accioén

El usuario accede al sistema como administrador

El sistema despliega la interfaz del Administrador

Administrar ejercicios

1
2
3 En el menu seleccione Rutinas
4
5

Fin del caso de uso

Postcondicion

Se registraran los cambios de los ejercicios en el sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cédigo: CU-07 Nombre del Caso de Uso: Administrar SE Dietas

Objetivo Administrar los datos para la interaccion del sistema experto
encargado de dar dietas a los clientes

Descripcién El sistema permitira al administrador crear alimentos que se

veran reflejados en la interfaz de rutinas del cliente ademas
permite al usuario administrador actualizar la base de

conocimiento.

Precondicion

Debe estar iniciada la sesion de administrador

Secuencia

Normal

Paso Accion

1 El usuario accede al sistema como administrador

El sistema despliega la interfaz del Administrador

2
3 En el menu seleccione Dietas
4 Administrar alimentos y actualizar base de

conocimiento

5 Fin del caso de uso

Postcondicion

Se registraran los cambios de los alimentos y la base de

conocimientos en el sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cédigo: CU-08

Nombre del Caso de Uso: Administrar Alimentos

Objetivo

Administrar los valores nutricionales de alimentos registrados

en el sistema
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Descripcién

El sistema permitira al administrador la gestion de los
alimentos con sus valores nutricionales que se encuentren

registrados en el sistema

Precondicion

Debe estar iniciada la sesion de administrador

Secuencia

Normal

Paso Accion

El usuario accede al sistema como administrador

El sistema despliega la interfaz del Administrador

En el menu seleccione Dietas

Administrar alimentos

g B W NP

Fin del caso de uso

Postcondicion

Se registraran los cambios de los alimentos en el sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cddigo: CU-09 Nombre del Caso de Uso: Generar Reportes
Objetivo Generar Reportes de los clientes del Gimnasio
Descripcion El sistema permitira al administrador generar reportes de los

clientes registrados del gimnasio

Precondicién

Debe estar iniciada la sesion de administrador

Secuencia

Normal

Paso Accioén

El usuario accede al sistema como administrador

El sistema despliega la interfaz del Administrador

En el menu lateral seleccione Reportes

Seleccione el reporte a generar

gl b~ W NP

Fin del caso de uso

Postcondicién

Se registraran los cambios de los alimentos en el sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cddigo: CU-10 Nombre del Caso de Uso: Configurar Administradores
Objetivo Configurar los datos de los administradores del sistema
Descripcién El sistema permitira al administrador autentificado, configurar

sus datos como usuario y contrasefia; ademas podra crear

nuevos administradores

Precondicién

Debe estar iniciada la sesiéon de administrador

Secuencia

Normal

Paso Accién

1 El usuario accede al sistema como administrador
2 El sistema despliega la interfaz del Administrador
3 En el menu lateral seleccione Configuracion
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4 Configure datos de administradores

5 Fin del caso de uso

Postcondicion Se registraran los cambios de realizados de los administradores

en el sistema

Comentarios Sin Comentarios

Cddigo: CU-10 Nombre del Caso de Uso: Administrar Promociones

Objetivo Administrar promociones para la visualizacion del cliente
Descripcién El sistema permitir4 al administrador crear una promocion para

que sea visualizada por los que tengan instalada la aplicacién

movil
Precondicion Debe estar iniciada la sesion de administrador
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El usuario accede al sistema como administrador
2 El sistema despliega la interfaz del Administrador
3 En el menu lateral seleccione Promociones
4 Administre promociones
5 Fin del caso de uso
Postcondicion Se registraran los datos de promociones en el sistema
Comentarios Sin Comentarios

2.3.3 Casos de uso del Cliente
Las acciones generales para el usuario “Cliente” se detallan en la Figura 10 y se detallan en
la Tabla 22:
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'SE" son las siglas ‘
de Sistema Experto

Datos personales son valoref,
como edad pesos altura, y
datos del cuerpo

Administrar Datos
Personales

Autentificar Usuario

Valores Nutricionales son los[>,
valores como calorias diarias,
proteinas,carbohidratos,
grasas necesarias y el IMC

=<includer=> )
d Ver Pagos Realizados

Cliente

Configurar aplicacion

Ingreso al sistema

. include=
Generar rutinas .PD Llamar al SE de Rutinas

personales

==include==,
-------- [\ Llamar al SE de Dietas

Generar dietas
personales

Generar Valores
Nufricionales

Visualizar Promociones

Figura 10. Caso de uso del Cliente

TABLA 22. DETALLE CASO DE USO DEL CLIENTE

Cddigo: CU-11

Nombre del Caso de Uso: Ingreso al portal

Objetivo

Controlar el ingreso de usuarios no permitidos

Descripcién

Reconocer los datos del cliente al momento de ingresar al

sistema

Precondicién

Tener un teléfono con Android 6 o superior

Tener instalada la aplicacion del gimnasio en el teléfono

Secuencia

Normal

Paso Accibn
1 El usuario ingresa a la aplicaciéon a través de su
teléfono

Insertara su usuario y contrasefia

3 El sistema mostrara la interfaz del cliente junto a sus
datos
4 Guardar sesiéon en la memoria del movil

Fin del caso de uso

Postcondicion

Las funcionalidades que puede acceder el cliente se

encontraran en la interfaz del sistema

Comentarios

Sin Comentarios
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Cédigo: CU-12

Nombre del Caso de Uso: Administrar Datos Personales.

Objetivo

Administrar datos personales por cliente

Descripcién

Los clientes podran administrar sus datos personales como
edad, peso, altura y asi ver un progreso en sus datos

dependiendo de lo que registren en el sistema

Precondicion

Debe estar abierta la aplicacion y guardada la sesion en el movil

Secuencia

Normal

Paso Accién

El usuario accede a la aplicacion

La aplicacién despliega la interfaz del cliente

Seleccione la segunda pestafia

Administre sus datos personales

1
2
3
4 En el menu seleccione Datos y Medidas
5
6

Fin del caso de uso

Postcondicion

Se guardard la informacién en el sistema y en la base de datos

Comentarios

Sin Comentarios

Cédigo: CU-13 Nombre del Caso de Uso: Ver Pagos
Objetivo Visualizar los pagos de un cliente
Descripcién El sistema permitira al cliente visualizar su dltimo pago para

saber si necesitar acabar de pagar por la suscripcion.

Precondicion

Debe estar abierta la aplicacion y guardada la sesién en el mévil

Secuencia

Normal

Paso Accion

El usuario accede a la aplicacién

La aplicacion despliega la interfaz del cliente

Seleccione la segunda pestaia

En el menu seleccione Pagos

Visualice los pagos realizados

o O A W N|

Fin del caso de uso

Postcondicion

Los datos de los pagos registrados por el administrador se

presentaran en la aplicacion

Comentarios

Los pagos se los realizara por suscripcion, la misma que debera

ser creada antes de ver un pago.

Cédigo: CU-14 Nombre del Caso de Uso: Generar Rutinas Personales
Objetivo El cliente debera generar una rutina para realizar en el dia
Descripcion La aplicacion dara opciones para la generacion de rutinas para

cada cliente
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Precondicion

Debe estar abierta la aplicacion y guardada la sesion en el movil

Secuencia

Normal

Paso Accioén

El usuario accede a la aplicacion

La aplicacién despliega la interfaz del cliente

Seleccione la segunda pestafia

Cree su rutina con las opciones de la aplicacion

1
2
3
4 En el menu seleccione Rutinas
5
6

Fin del caso de uso

Postcondicion

Las rutinas del cliente se guardardn en el sistema para que

tenga un registro

Comentarios

Sin Comentarios

Cddigo: CU-15 Nombre del Caso de Uso: Llamar al SE de Rutinas
Objetivo Generar rutina automaticamente
Descripcién La aplicacion permitira crear una rutina diaria autométicamente

dependiendo lo que el usuario quiera realizar

Precondicién

Debe estar abierta la aplicaciéon y guardada la sesion en el mévil
ademas debe estar registrados datos personales del usuario

Secuencia

Normal

Paso Accioén

El usuario accede a la aplicacion

La aplicacién despliega la interfaz del cliente

Seleccione la segunda pestafia

En el menu seleccione Rutinas

Seleccione Sistema Experto

Visualice y guarde la rutina si esta de acuerdo

N O o B W NP

Fin del caso de uso

Postcondicion

Se registraran los cambios de las rutinas del cliente en el

sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cddigo: CU-16

Nombre del Caso de Uso: Generar Dietas Personales

Objetivo

El cliente debera generar una dieta a seguir en el dia

Descripcién

La aplicacion dara opciones para la generacion de dietas

para cada cliente dependiendo sus valores nutricionales

Precondicién

Debe estar abierta la aplicacién y guardada la sesion en el

movil

Secuencia

Paso Accion
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Normal

El usuario accede a la aplicacion

La aplicacién despliega la interfaz del cliente

Seleccione la segunda pestafia

En el menu seleccione Dietas

Cree su dieta con las opciones de la aplicacion

o O | W N

Fin del caso de uso

Postcondicion

Las rutinas del cliente se guardaran en el sistema para que

tenga un registro

Comentarios

Sin Comentarios

Cddigo: CU-17 Nombre del Caso de Uso: Llamar al SE de Dietas
Objetivo Generar dieta automaticamente
Descripcién La aplicacibn permitira crear una dieta diaria

automaticamente dependiendo los valores nutricionales que

el usuario haya ingresado

Precondicién

Debe estar abierta la aplicacién y guardada la sesion en el
movil ademas tiene que estar registrados datos personales
del cliente

Secuencia

Normal

Paso Accioén

El usuario accede a la aplicacién

La aplicacién despliega la interfaz del cliente

Seleccione la segunda pestafia

En el menu seleccione Dietas

Seleccione Sistema Experto

Visualice y guarde la dieta si esta de acuerdo

N O O B W N

Fin del caso de uso

Postcondicién

Se registraran los valores de la dieta por cliente en el sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cddigo: CU-18 Nombre del Caso de Uso: Generar Valores Nutricionales
Objetivo Generar valores nutricionales del cliente
Descripcién La aplicacion permitira al cliente visualizar sus valores

nutricionales dependiendo sus datos personales

Precondicién

Debe estar abierta la aplicacion y guardada la sesion en el

movil ademas tiene que estar registrados datos personales del

cliente
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El usuario accede a la aplicacion
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La aplicacion despliega la interfaz del cliente

Seleccione la segunda pestafia

En el menu seleccione Datos calculados

Cree su dieta con las opciones de la aplicacion

o O Al W DN

Fin del caso de uso

Postcondicion

Los datos se generardn automéaticamente una vez que se

registra los datos personales

Comentarios

Estos valores nutricionales se guardan en la base de datos y
cambian por cada ingreso nuevo de datos

Cadigo: CU-19 Nombre del Caso de Uso: Configurar Aplicacion
Objetivo Permitir al usuario cambiar pardmetros
Descripcién La aplicacion permitir4 al usuario cambiar contrasefia y cerrar

sesién, ademas podra editar la intensidad de esfuerzo para

realizar sus valores nutricionales

Precondicion

Debe estar abierta la aplicacion y guardada la sesion en el movil

ademas tiene que estar registrados datos personales del cliente

Secuencia

Normal

Paso Accioén

El usuario accede a la aplicacién

La aplicacion despliega la interfaz del cliente

Realice configuraciones

1
2
3 Seleccione la tercera pestafa
4
5

Fin del caso de uso

Postcondicion

Se registraran los cambios de realizados por el cliente en el

sistema

Comentarios

Sin Comentarios

Cédigo: CU-20 Nombre del Caso de Uso: Visualizar Promociones
Objetivo Permitir al usuario ver promociones creadas por el administrador
Descripcién La aplicacion permitira a los clientes del gimnasio visualizar las

promociones disponibles que haya creado el administrador

Precondicion

Debe estar abierta la aplicacion y guardada la sesion en el movil

ademas tiene que estar registrada informacion de promociones

Secuencia

Normal

Paso Accibn

1 El usuario accede a la aplicacién

2 La aplicacién despliega la interfaz del cliente
3 Seleccione la segunda pestafa

4 En el menu seleccién promociones
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6

Visualice las promociones

6

Fin del caso de uso

Postcondicion

En la aplicacion se cargard una interfaz para visualizar las

promociones

Comentarios

Sin Comentarios

2.4 Disefo

2.4.1 Disefio conceptual

El Modelo Conceptual o también llamado diagrama de Modelo de Dominio permite

demostrar los conceptos mas relevantes y sus asociaciones para el sistema. En la Figura 11

se presenta el diagrama conceptual, que se desarroll6 a partir de un analisis de las historias

de usuario, el cual se tomara en cuenta para la realizacion de la base de datos en

PostgreSQL.

Productos_Dieta Promociones ElSicicios
radores id_ejercicio <pi> Serial <M>
id_producto  spi> Serial M2 id <pi> Serial <M> nombre Variable characters (50)
descripcion Variable (500) id <pi> Serial M>
L descripcion Variable characters (500) i Variable characters (50)
cantidad Decimal (5,2) nombre Variable characters (50) fecha. creacion, Date
e Decimal (5.2) apellido Variable characters (30) T o " Va”able " (200)
SES Decimal (5.2) cedula Variable characters (10) (LG Dete ejecucion Variable characters (200)
T Decimal (5.2) i Variable characters (20) | url_video Variable characters (200)
" ' imagen Image imagen Image
grasas Decimal (5,2) Pk <pi> : pery
= i
pk_productos_dieta <pi> S B pk_ejercicios <pi>
Detalles_Diagnostico
id_diagnostico_detalle <pi> Serial <M> Datos Usuario Dietas
ejercicio Variable characters (50) id_datos usuario <pi> Serial M> id_dieta Serial sM>
series Integer sexo Variable characters (20) hora_comida Variable characters (50)
repeticiones Integer Efkodatos_diagnostico-| edad Integer descripcion Variable characters (500)
comentario Variable characters (50) peso Number (5,2) o fk_resultados_dietas | total_calorias Decimal (5,2)
um Decimal (5.2) altura Number (5,2) - - total_proteinas Decimal (5,2)
dia Date estilo_vida Variable characters (20) total_carboidratos Decimal (5,2)
pk_detalles_diagnostico <pi> fecha_registro Date total_grasas Decimal (5.2)
= = genetica Variable characters (20) dia Date
pk_datos_usuario <pi> pk_dietas <pi>
fk_usuario_datos fk_dfetas
Usuarios Datos_Resultado_Dietas
Datos_variables id_usuario <pi> Serial id_resultado_dietas <pi> Serial <M>
<pi> Sena = '\OWI‘bFQ__“SUﬂ"D xa"ag:e c:arac: calorias_minimas Decimal (5,2)
ez sMz contrasefia ariable charac i i
nivelFacuyidad Decimal (5.2) o Ml calorias_necesarias Decimal (5,2)
calorias_definir Decimal (5,2) ORI Variable charact mMc Decimal (5.2)
calorias_aumentar Decimal (5,2) £ ! proteinas Decimal (5,2)
datos variables, | segundo_nombre Variable characi carbohidratos Decimal (5,2)
picings Decimal (5.2) primer_apellido Variable characi D | 5.2)
i i L grasas ecimal (5,
carbelidiatos) EEE &2) segundo_apellido Variable characi -
grasas Decimal (5,2) i pk_resultados _dietas <pi>
fecha_nacimiento Date = =
numero_comidas Integer email Variable charac Tk
- agos
objetivo Variable characters (30) foto Image
pk datos variables <pi> estado Variable charac
fecha_creacion Date
fk_datog_cuerpo
Datos_Cuerpo_Usuario
d_dato_cuerpo <pi> Serial M> Pagos
pecho Decimal (5,2) id_pagos  <pi> Serial M>
brazo Decimal (5,2) descripcion Variable characters (500)
antebrazo Decimal (5,2) total_pagar Decimal (5,2)
piema Decimal (5,2) pago Decimal (5,2)
pantorrilla Decimal (5,2) debe Decimal (5,2)
cintura Decimal (5.2) fecha_inicio Date
cadera Decimal (5,2) fecha_fin Date
cuello Decimal (5,2) fecha_pago Date
fecha_registro Date TS b
pk_datos_cuerpo <pi> =

Figura 11. Disefio conceptual del sistema
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2.4.2 Diagrama de clases

El diagrama de clases permite demostrar en forma general la relacion e interaccion que
tiene las diferentes clases del sistema. En la Figura 12 se presenta el diagrama de clases
que se desarrollo a partir de un analisis de las historias de usuario, el cual se tomaré en
cuenta para la realizacién del modelo de clases en Spring Framework.

Administradores
Promociones — —— Ejercicios Productos_Dieta
+ id_administrador ;long + id_producto :long
+ id_promocion :long + nombre : java.lang.String o . . + descripcion  : java.lang.String
+ descripcion :java.lang.String + apellido : java.lang.String 7 (D SRS + cantidad - double
+ fecha_creacion :java.util.Date + cedula : java.lang.String + musculo ‘java.lang . String & GEES :double
+ fecha_inicio : java.util.Date e . java.lang.String + informacion :java.lang.String N Q :d bl
+ fecha_fin : java.util.Date — + ejecucion  :java.lang.String N pmbe‘gzsl Zdoume
+ imagen : java.lang.Object + Crear () i void + url_video : java.lang.String gkt *5 BCETLG
- + Ver() : void + imagen : java.lang.Object © =S ‘Ao
+ Crear () : void + Actualizar () : void - voi
. 0 :voi p— + Crear () : void
+ Ver() : void + Crear () : void =W  void
+ Actualizar () : void + Ver() : void n Aitrugllzar() ::g:d
imi - voi + Actualizar () :void .
+ Eliminar() :void i ,\0 s + Eliminar( : void
Datos Usuario Detalles_Diagnostico
+ id_datos usuario :long x
T 5 5o java.lang.String + ejgrcwclo .!ava.lang.stnng
9 + edad Cint + series sint
+ 0 2 + peso o eEniHe + repeticiones int
+ descripcion :java.lang.String + altura tdouble @—O<+ comentario : java.lang.String
+ total_pagar :double e stloRvide java.lang.String + urm : double
u Zagu fgouzle + fecha_registro : java.util.Date + dia Jjava.util:Date
il - ACOLEE] + genetica : java.lang.String + Crear () < void
+ fecha_inicio :java.util.Date + Ver() - void
+ fecha_fin : java.util.Date + Crear() B + Actualizar () : void
+ fecha_pago :java.util.Date + Ver() B .
= + Actualizar () :void HNEliminanQRSEvoid
+ Eliminar() :void
z Datos_Resultado_Dietas Dictas
Datos_variables por - + id_dieta Llong
: : + id_resultado_dietas ;long T e F .
+ id_dato_variable :long 5 P N + hora_comida : java.lang.String
o + calorias_minimas :double rill o 3
+ nivel_actividad : double . - N + descripcion : java.lang.String
: A : + calorias_necesarias : double ! :
Usuarios + calorias_definir : double + IMC - double + total_calorias : double
- - + calorias_aumentar :double + proteinas :double + total_proteinas : double
+ m—uf)“-am . = | + proteinas : double + carbohidratos :double ==+ total_carboidratos : double
+ nom reiusuano :!ava.lang.Slnng + carbohidratos : double + grasas :double + total_grasas : double
+ contrasefia : java.lang.String + grasas : double . + dia : java.util.Date
+ cedula : java.lang.String + numero comidas :int + Crear () : void P “void
+ primer_nombre : java.lang.String o nbjelivo_ : java.lang.String + Ver () : void rear :VO!
+ segundo_nombre : java.lang.String - + Actualizar () :void + ver( : void
+ primer_apellido  :java.lang.String + Crear () : void + Actualizar () : void
+ segundo_apellido : java.lang.String + ver( : void + EliminarQ : void
+ fecha_nacimiento : java.util.Date + Actualizar () : void Datos_Cuerpo_Usuario
+ email : java.lang.String Wi = e
+ foto : java.lang.Object I JJ:
H + pecho : double
+ estado : java.lang.String .
a q + brazo : double
+ fecha_creacion : java.util.Date .
+ antebrazo : double
+ Crear () : void + piema : double
+ Ver() : void + pantorrilla : double
+ Actualizar () : void + cintura : double
+ cadera : double
+ cuello : double
+ fecha_registro  :java.util.Date
+ Crear () : void
+ Ver() : void
+ Actualizar () :void
+ Eliminar() :void

Figura 12. Disefio de clases del sistema

2.4.3 Integracion de CLIPS con Spring
Para el desarrollo y produccién del sistema experto se ha elegido la herramienta Clips y
para la publicacién de servicios y ejecucion de tareas se lo ha realizado con el framework

Spring del lenguaje de programacion java.

La herramienta Clips originalmente esta desarrollado en lenguaje C por lo que la integracion
con ese lenguaje es mucho mas sencilla, pero también ofrece un JNI (Java Native Interface)

gue es un framework que permite a CLIPS interactuar con java.

Para instalar el JNI es sencillo ya que podemos importarlo como libreria con JAVA, pero en

el caso de Spring sera necesario implementarlo en el Gradle del proyecto Spring para que
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llame a la libreria necesaria en el momento de compilacién. A continuacion, en la Figura 13

se detalla el cédigo necesario para integrar Spring y el JNI de CLIPS:

# “build.gradle &3

dependencies {

kompile files('CLIPSINI.jar")

|'-J l.T'lILl'I F Lud h.III |

Figura 13. Referencia del codigo para integrar CLIPS

2.4.4 Integracion de Spring y Angular JS

Debido que el sistema estd basado en una arquitectura cliente servidor, se utilizé6 Spring
framework como el servidor de la aplicacién debido que ya ahorra tiempo en realizar las
configuraciones para exponer Servicios Rest en java. El patron de disefio a seguir en Spring

es MVC y a través de la pagina web https://start.spring.io/ presentado en la Figura 14, se
puede crear un modelo de las clases y carpetas necesarias para empezar un proyecto con
Spring

8 hitps://start.spring.io Bl o

SPRING INITIALIZR

Generatea cnceroec - With e - and Spring Boot 206 "
Project Metadata Dependencies
Artifact coordinates Add Spring Boot Starters and dependencies to your application
Group Search for dependencies
com. example eb, Security, JPA, Actuator, Devtools..
Artifact Selected Dependencies

CRENETS
Generate Project alt + 4

Don't know what to look for? Want more options? Switch to the full version.

Figura 14. Creacion del modelo de Spring
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La estructura de un proyecto en Spring framework con sus directorios necesarios se detalla

en la Figura 15:

{5 Project Explorer i3 = o
v == demo
v [= gradle
= wrapper
W = SIC
= main
[= test
[= target
& build.gradle
=| gradlew
gradlew.bat
& settings.gradle

Figura 15. Estructura de un proyecto con Spring

Por otro lado, en el apartado del cliente de la arquitectura que se esta siguiendo se ejecuta
el framework Angular JS para el usuario Administrador, el cual esta constituido por varias
herramientas de desarrollo web como HTML5, CSS3, JavaScript y TypeScript las que en
conjunto permitira crear una interfaz para el cliente final interactuando con los servicios web
de Spring. Para la ejecucién e instalacibn de angular es necesario instalar primero la

herramienta NodeJS, y una vez instalado angular tendréa una estructura como la Figura 16:

node_modules
srC
.angular-clijson
editorconfig
.gitignore
karma.confjs
package-lock,

package,json

Figura 16. Estructura del proyecto en Angular
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Como Spring framework se expondrd los servicios web para intercambiar los datos con
cualquier cliente que desee acceder mediante protocolos web, angular provee de un moédulo
llamado HttpClient el cual provee los métodos necesarios para llamar a estos servicios y

monitorizar los datos que envié o reciba el servidor, desde este framework.

2.4.5 |Integracion de Spring y lonic JS
Como lonic framework utiliza el mismo Angular para crear una aplicacion movil hibrida, se
puede ejecutar el mismo proceso de la integracion de angular con Spring para la llamada de
los servicios web y comunicarse con el servidor para visualizar o modificar los datos del
sistema. El médulo HttpClient de igual manera viene instalado con lonic y se puede llamar a

los servicios web de Spring Framework.

2.5 lteraciones

En la metodologia XP para que el cliente este conforme con lo acordado en las
historias de usuario se le muestra avances del sistema cada cierto tiempo lo cual se
le llama iteraciones en la metodologia lo que permite al cliente seguir de cerca el
proyecto, corregir fallas o modificar partes del sistema para asegurar que el sistema
se encuentre cumpliendo con las expectativas del cliente. En cada historia de usuario
se especifico a que iteracién pertenece cada una, asi como se demuestra en la Tabla

23 con un resumen de las historias de usuario y las iteraciones a realizar:

TABLA 23. DESCRIPCION DE ITERACIONES

Iteracién Historia de Usuario Riesgo en el desarrollo
01. Acceso al Portal Web Bajo
02. Registrar Clientes Bajo
03. Administrar pago de Medio
Primera Iteracion clientes
04. Notificar Fin Medio
Suscripcion
05. Promocionar ofertas Medio
06. Reporte Clientes Bajo
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07. Aplicacion movil Medio

08. Datos de Clientes Medio

09. Generar valores Alto

Segunda lteracién nutricionales

10. Pago pendiente del Medio
cliente

11. Registrar Rutinas del Medio
Cliente

12. Registrar Dietas del Alto
Cliente

13. Registrar Ejercicios y Bajo
Alimentos

Tercera Iteracion 14. Actualizar ~ Sistema Alto

Experto

15. Determinacion de Alto

rutinas y dietas del

Sistema Experto

2.6 Primera Iteracion

En esta iteracién se tom6 en cuenta el desarrollo de la interfaz Web en Angular para el
usuario administrador y también se crearon las funciones principales del mismo, excluyendo

la parte del sistema experto.

2.6.1 Historiade Usuario - Acceso al portal web
En la primera historia, se estableci6 que el cliente desea tener acceso a un portal web
mediante un usuario y contrasefia desde cualquier navegador para la administracion del

sistema. Por lo cual se realizé las siguientes acciones para el desarrollo de este:
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e Creacion de Interfaz de Autentificacion
Se desarrollé la interfaz de acceso al sistema con campos usuario y contrasefia
requeridos para el ingreso al sistema del administrador como se indica en la Figura
17.

O AL SISTEMA DEL GIMNASIO
Ingrese su Usuario
1003770490

Ingrese su contrasefia

Figura 17. Interfaz de autentificacion

e Encriptacion de la contrasefia

Cumpliendo con los requisitos de seguridad, se encripta las contrasefias guardadas

del administrador en la base de datos

e Bloqueo al acceso alas demés interfaces del administrador
Se bloquea el acceso a las interfaces del sistema sin el previo ingreso o registro del

usuario Administrador

e Guardar Sesion y recibir notificaciones
Al acceder al sistema se guardara la sesion del usuario, para evitar estar validando a
cada momento al administrador. También recibird las notificaciones del sistema al

momento de acceder.
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e Interfaz de acceso al Usuario Administrador
Se desarrollo una interfaz como se indica en la Figura 18 para acceder a las tareas
principales de forma automatica, con un menu lateral para ver todas las opciones que

tiene el sistema y cerrar la sesién de manera sencilla.

Fuerza Extrema = Perfil ('O “fﬁ o

MENU

) -
USUARIOS PAGOS PROMOCIONES
RUTINAS DIETAS

i J -
v

Figura 18. Interfaz al acceder el usuario

2.6.2 Historia de Usuario - Registrar clientes
Las acciones llevadas a cabo en la historia de usuario dos, para el registro de clientes se

detallan a continuacion:

e Interfaz para administracion de clientes
Se cred una interfaz para el administrador como se indica en la Figura 19 para

visualizar los usuarios que estén registrados en el sistema y ver algunos datos de

estos.
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% Fuerza Extrema = Clientes ‘Cu ‘FO 78
# PRINCIPA! sertal
# PRINCIPAL neertar ‘ Perfil Datos Datos Cuerpo Pagos Datos Variables
a8 CLIENTES
ooaEEe Jefferson 07-01-2000
ANTHONY PATRICIO YACELCA ALMEIDA JEFFERSON STALIN :
e VALVERDE QUISPE . ‘ nactivar
W jeff@jeff.com
am@ant.com
X 1003770430
JEFFERSON STALIN
YACELGAALMEIDA Fcaco ULTIMO DATO ULTIMO DATOS CUERPO
jeff@jeff.com -
. Sexo Cuello 10 Pecho 20
0, 1004141923 Total: 20 varon
o MARIA FLORES
R Pago 10 Debe Brazo 20 Antsbrazo30
mar@mar com Peso
in: 18-11- 60
Fecha Fin: 18-11-2018 Cintura 40 Cadera 40
Pago: 18-10-2018 Altura
Inicio: 18-10-2018
180 Pierna 30 Pantorrilla20
Fecha
2018/10/18

Figura 19. Interfaz de administracion de clientes

e Validacion de datos
Se desarroll6 los métodos para validacion y tratamiento de la informacion que envia
el servidor y hacia la base de datos de los Clientes del gimnasio. Se valida que la
cedula ingresada sea una cedula valida en Ecuador y validacibn de campos

obligatorios que se deberan llenar para la creacién de un usuario.

e Dar de bajaaun cliente
Se desarroll6 un método que permite dar de baja al cliente, en donde cambiara el

estado del cliente y no le permitira el uso completo de la aplicacion movil.

e Servicios Web de Clientes
Se crearon servicios para la visualizacién, acceso a datos de clientes, modificacion y
eliminacion de clientes en la base de datos. Los cambios se veran reflejados en la

aplicacion de cada cliente.

2.6.3 Historia de usuario - Administrar pago de clientes
Para la historia sobre la administracién de pagos de cada cliente, se realiz6 las siguientes

acciones:
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e Creacion de Interfaz para administrar pagos
Se desarroll6 una interfaz para el administrador como se indica en la Figura 20 en la
cual el podré ingresar la cedula de un cliente ya registrado en el sistema y ver todos

Sus pagos en una tabla.

% Fuerza Extrema =  Pagos ‘ga ‘_(.0 SRR
# PRINCIPAL - R - R
NGRESC DE PAGOS DATOS USUARIO-- DEBE 3
als CLIENTES
= PAGOS Cedula Cedula: Total a pagar:
1003770490 20
1003770490
- Neombres:
I @ Jefferson Yacelga Fecha Inicio:
B 2018/10/18
N Ultimo pago
WEERE 2018/10/18
Fecha Fin:
2018/11/18
Pagar debe
Id Descripcion Fecha Registro Fecha Inicio Fecha Fin Total Pagar Pago
12 Plan Mensual 2018/10/18 2018/10/18 2018/11/18 20 2
u Plan Mensual 2018/10/18 2018/10/18 2018/11/18 20 3

Figura 20. Interfaz de administracion de pagos

e Validacion de Datos
Cada pago que se registre en el sistema se lo puede hacer Unicamente si el cliente
tiene algun valor pendiente por su suscripcién o plan en el gimnasio, en caso de no
tener se da la opcidon de crear un nuevo plan de pago. Al administrador se le ofrece
opciones ya preconfiguradas para crear el plan de cada cliente. Ademas, por cada
pago se valida que no supere la cantidad adeudada desactivando el botén que guarda

el pago.

e Servicios Web de Clientes
Se crearon servicios web en la parte del servidor para la visualizacién, acceso a datos
de clientes y realizar pagos por cada cliente. Los cambios se veran reflejados en la

aplicacion de cada cliente en el apartado de pagos.
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2.6.4 Historia de usuario - Notificar fin suscripcion
Para la historia de usuario de la notificacioén por fin de suscripcion se realizé las siguientes

acciones:

e Iniciar sesion y recibir notificaciones
Se desarroll6 un método en el servidor, que cuando se inicie la sesion de
administrador se devuelva como respuesta si algun usuario esta préximo a finalizar
su suscripcion, como también se notifica los usuarios que ya finalizaron su suscripcién,

pero no se encuentran dados de baja por el administrador

e Interfaz para notificaciones
Se desarroll6 una pequefia interfaz, en el formulario principal del administrador en la
parte superior derecha que permitira visualizar las notificaciones cuando se abra la
pestafia. En la Figura 21 se puede ver la interfaz que tendran las notificaciones del

sistema.

El usuario 1004131916 finalizo su supscripcion
201800918

El usuario 1004141923 finalizo su supscripcio

2018/10/17

Motificaciones

Figura 21. Interfaz para notificaciones

2.6.5 Historia de usuario - Promocionar ofertas
Para la historia de usuario sobre la promocion de ofertas del administrador, se realizo las

siguientes acciones:
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e Creacion de interfaz de ofertas
Se desarroll6 en la interfaz del administrador un apartado para configurar las ofertas
gue el desee implementar y sean visibles para los clientes en la aplicacién movil. En

la Figura 22 se puede visualizar la interfaz de ofertas.

% Fuerza Extrema Promociones (‘t} ‘@ 1 o

A PRINCIPAL
NGRESO DE PROMOCIONES VISTA PREVIA

= P Fecha dd/mm/aaaa
nicio

@ PROMOCIONES Promocio

n

@ RUTINAS

FechaFin dd/mm/aaaa

| { ol

Descripci
on

Archivo Seleccionar archive | Ningin archive seleccionado

D Descripcion Fecha Creacion Fecha Inicio Fecha Fin Imagen

1 e35 11-09-2018 13-09-2018 13-08-2018 Ver . P

Figura 22. Interfaz para administrar ofertas

e Creacion de métodos para manejo de promociones
Se desarroll6 los métodos para afiadir, editar y eliminar para que se pueda manejar
los datos de las promociones dandoles una fecha de duracién de la promocion para

ser reflejada en la aplicacion movil.

e Servicios Web de Promociones
Se crearon servicios web en la parte del servidor para la visualizacién, acceso a datos
de promociones y su manejo de datos con la base de datos. Los cambios se veran

reflejados en la aplicacion de cada cliente en el apartado de promociones.

2.6.6 Historia de usuario — Reportes
La historia de usuario reportes en la que se establecid la realizacion de reportes de la

aplicacion junto al usuario se realizd6 mediante las siguientes acciones
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Creacion de interfaz para realizar Reportes

Se desarrollé una interfaz de reportes presentada en la Figura 23 que puede ser
accesible mediante el menu lateral del sistema, en la cual se muestra las dos opciones

de reportes que puede realizar el usuario.

% Fuerza Extrema = Reportes32 l.ﬂ

@’

REPORTES DEL SISTEMA

CLIENTES PAGOS

Mostrando [5_¥ | entradas.
Excel || POF || Imprimi | | Columnas Visibles Buscar
Cedula *  Descripcion Fecha de Registro Pago Realizado
0401200951 PA Diario 201801023 15
0401200851 P4 Diario 2018010723 15
1003770490 Plan Inicial 2018110723 10
1003770490 Plan Inicial 201801023 50

1003770490 Plan Diarie 2018110123 H

Mostrando 1 a 5 de 17 entradas Amerior | 1 [ 2 3 4  Siguieme

Figura 23. Interfaz de reportes

Tabla para visualizar fechas de registro de los usuarios

El reporte acordado con el usuario, para que se pueda visualizar mediante una tabla
los datos importantes del usuario, asi mismo con su respectiva fecha de registro, se
la obtuvo de la fecha que se guarda al momento de ingresar un nuevo usuario por
parte del administrador.

Tabla para visualizar los usuario activos e inactivos

Se desarroll6 una tabla para visualizar los datos de los usuarios que siguen asistiendo
al gimnasio y controlando el cumplimiento de pagos de los servicios que ofrece el
gimnasio. También una tabla para identificar los usuarios que dejaron de asistir o

realizar sus pagos correctamente.

Tabla para visualizar los pagos realizados por los usuarios

Se afadié también una tabla de pagos realizados por cliente, donde se visualizara su

respectiva cedula con la fecha de registro del pago realizado.
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e Exportacion mediante PDF y Excel

Las tablas realizadas en la interfaz de reportes fueron desarrolladas mediante la
integracion de jQuery para integrar funciones como paginacion, busqueda, seleccién
de columnas para su visualizacion ademas la posibilidad de exportar las tablas a PDF

y Excel, o incluso imprimir las tablas desde el navegador.

2.7 Segunda Iteracion

Para la realizacion de esta iteracion se tomé en cuenta los datos del cliente y la interfaz gréfica
del mismo, el cual segun el usuario se lo realizard& como una aplicacion movil en donde se

manejara los datos cada cliente.

2.7.1 Historia de usuario - Aplicacion movil
La historia de usuario 7 se centra en la realizacion de la aplicacion mavil para los clientes del

gimnasio por lo que se realizo las siguientes acciones:

e Creacion de lainterfaz mévil
Se desarroll6 una interfaz junto a lonic framework que consta de 3 pestafias

principales presentadas en la Figura 24 donde se indica: los datos del cliente, las
diferentes opciones de la aplicacién y las configuraciones que se puede realizar en la

misma.
Y S AT NN
= Perfil 3] = Opciones 5] Ajustes
& 4 “  Datos Variables
-
Datos y Medidas Cambiar Nembre de Usuario
& Cambiar Contrasefia
(e)e]
Ver Rutina Seleccionar archivo |N
DATOS INGRESADOS Cerrar Sesion
Ver Dietas
Nombre Usuario:
Jefferson
Nombres Completos:
Jefferson Yacelga
Cedula: Datos Calculados
1003770490
Email:
jeff@jeff.com E
Pagos
f /] & # /] & L] /] &

Figura 24. Interfaces del aplicativo movil

e Validacion del cliente
Para validacion de los datos del cliente existe una interfaz para que el cliente ingrese

su correo y contrasefia presentada en la Figura 25. Se escogi6 como dato para
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validacion el correo ya que la mayoria de las aplicaciones solicitan el mismo para el

acceso de sus datos y de esta forma es mas facil para el usuario recordar su usuario.

sepes T 1234 PM 100% -
Back Iniciar sesion
Usuario jeff@jeff.com

Contrasena

Figura 25. Interfaz de validacion de clientes

Cambiar contrasefia al primer ingreso

Cumpliendo con el requisito de seguridad, la contrasefia de cada cliente se crea por
defecto por el administrador y por lo tanto el cliente al momento de ingresar debera
realizar un cambio de contrasefia y podra acceder a sus datos.

Guardar sesion
La aplicacion del cliente permitira guardar los datos de la sesién al momento de iniciar

sesidn para evitar que ingrese los datos cada que acceda a la aplicacién.

2.7.2 Historiade usuario - Datos de clientes

Para el acceso a los datos por cliente de la aplicacién mévil segun la historia de usuario 8,

se realiz6 las siguientes acciones:

Creacion de interfaz de acceso y edicion de datos

Se realiz6 una interfaz para que el cliente pueda visualizar todos sus datos personales
registrados en la aplicacién, para pasar al modo de edicion en la parte superior se
puso un botdn que al interactuar con el mismo cambiara a modo edicion y podra crear
nuevos datos. En la Figura 26 se indica la interfaz de los datos de clientes y el modo

edicion que dispone.
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e DATOS e BT A e DATOS
Datos Personales Medidas Datos Personales
i
#4 seo VARON W Pecho 20em
iﬁ i Edad 18 [ ‘;‘ Brazo 20cm
;,R) 60k % Antebrazo 30cm
) peso 9
'{i] Pierna 30cm
FL‘ Altura 180cm
9 Actividad Fisica ﬂ Pantorrilla 20cm
LEVE GUARDAR DATOS
(& cintwra 40cm
.,;d Tipo Cuerpo ®
17 EenoomorrFo —
‘U_ Cadera 40cm
f % & f &% & f /] %

Figura 26. Interfaces de datos del cliente en el aplicativo mévil

e Creacion de servicios Web
Se desarroll6 servicios web en la parte del servidor para la visualizacién, acceso y
creacion a datos personales de cada cliente. Los cambios se veran reflejados en la
aplicacion de cada cliente en el apartado de promociones.

2.7.3 Historia de usuario - Generar valores nutricionales
Para la historia de usuario dirigida hacia la generacion de valores nutricionales para cada

cliente se realizaron las siguientes acciones:

e Creacion de interfaz para valores nutricionales
Se desarrollé una interfaz en la aplicacién mévil presentada en la Figura 27, para que
el cliente pueda visualizar los valores nutricionales como IMC, calorias necesarias,

calorias minimas, proteinas, carbohidratos y grasas recomendadas.
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v . =
& Datos Calculados (i )

Calorias Diarias Recomendadas
2,256.16Kcal

Proteinas:
169.21(g)

Carbohidratos:

282.02(g)

Grasas:
50.14(g)
IMC

18.52 Normal
72.5kg Peso ideal

f /] &

Figura 27. Interfaz de valores nutricionales

e Creacion de funciones para calculos nutricionales
La funcién principal para sacar las calorias necesarias o tasa basal esta basada en la
férmula de Mifflin St. Jeor que se usa en el campo de nutricion ya que es mucho mas
certera en sus datos (Trevifio, 2012). A continuacién, se presenta las formulas

empleadas para determinar todos los valores nutricionales del cliente:
Calorias Min. Hombres= 9.99 X Peso(kg) + 6.25 * Altura - 4.92 X Edad - 161;
Calorias Min. Mujeres= 9.99 X Peso(kg) + 6.25 * Altura(cm) - 4.92 * Edad + 5;
Calorias necesarias = (Calorias minimas* nivel de actividad);
Objetivo Mantenerse= calorias necesarias;
Objetivo Aumentar= (10 a 30 %) de calorias necesarias:
Obijetivo Definir= - (10 a 30 %) de calorias necesarias;
IMC= Peso (kg)/(Altura(m))?2
Peso ideal hombres = estatura (cm) — 100 — [(estatura(cm) — 150) / 4];

Peso ideal mueres = estatura (cm) — 100 — [(estatura(cm) — 150) / 2,5];

2.7.4 Historia de usuario - Pago pendiente del cliente
Conforme a la historia de usuario que se recopild, para el pago pendiente del cliente se realizé

las siguientes acciones:

e Creacion de interfaz de altimo pago
Se desarroll6 una interfaz en la aplicacion movil de los clientes para pagos presentada

en la Figura 28, para que cada cliente pueda visualizar su ultimo pago.

69



& Pagos

Debe:

Total: 20
10/18

Ultimo pago: 2
2018/10/18

f /) &

Figura 28. Interfaz de pagos en el aplicativo movil

e Creacion de método para ultimo pago
Se desarroll6 un método en el servidor para crear un servicio web que devuelva

Unicamente el Gltimo pago realizado por cada cliente

2.7.5 Historia de usuario - Registrar Rutinas del Cliente
Para la historia de usuario del registro de rutinas para el cliente, se realizé las siguientes

acciones:

e Crear interfaz para creacion de rutinas
Se desarrollo una interfaz en la aplicaciéon movil del cliente para que cada cliente
pueda crear una rutina propia, proporcionandole una lista de ejercicios que el

administrador debe registrar previamente.

e Creacion de métodos de acceso a datos del servidor
En el servidor se desarroll6 métodos para acceso a los datos de ejercicios y rutinas
para cada cliente, ademas de método para creacién de rutina por cada cliente y

registrar en el sistema.

2.7.6 Historia de usuario - Registrar dietas del cliente
Para la historia de usuario del registro de dietas para el cliente, se realiz6 las siguientes

acciones:

e Crear interfaz para creacion de dietas
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Se desarroll6 una interfaz en la aplicacion movil del cliente presentada en la Figura 29
para que cada cliente pueda crear una dieta propia, proporcionandole una lista de

alimentos con sus valores nutricionales que el administrador debe registrar

previamente.
-y Iy Y
& Dietas Editar @ | ¢ BuscarAlimento < Armatu dieta o
g | -
Kcal Total Kcal Restantes a
30 2,226.16
ACEITUNADEBOTIJAPC. .. .
Hora: desayuno Proteinas 0.8 Carbohidratos 7.3... 29Bkeal Desayuno
2 manzanas X §
Calorias: 30 o
ACEITUNAS NEGRAS PRE... i
i Proteinas 2.2 Carbohidratos 30.... S04keal. Aceituna de botija P.C. 7gr,
Carbohidratos: 10
Grasas: 20
AGUAJEP.C. 100gr 283kcal
Proteinas 2.3 Carbohidratos 18.... <°°*C@
ANADIR ALIMENTO
MELOCOTON-DURAZNO-BL... 6akcal
Proteinas 0.6 Carbohidratos 17.1... ©%Cal: 20,86
CAMU-CAMU P.C. 100gr 24kcal
Proteinas 0.5 Carbohidratos 5.9 ... <78 0,06
CHIRIMOYA P.C. 100gr. a7keal
Proteinas 1.2 Carbohidratos 22.6... ©/<C& 0,51
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Figura 29. Interfaces para creacion de dietas en el aplicativo movil

e Creacion de métodos de acceso a datos del servidor
En el servidor se desarroll6 métodos para acceso a los datos de ejercicios y rutinas
para cada cliente, ademas de método para creacién de rutina por cada cliente y
registrar en el sistema.

e Calcular Calorias de los Alimentos
En la aplicacion movil del cliente se desarroll6 un método que suma los valores
nutricionales de los alimentos para que el cliente tenga una idea de lo que debe
consumir por cada hora del dia. Se toma en cuenta las porciones de calorias por cada

proteina, carbohidratos y grasas.

e Calcular Porciones de los Alimentos
Para registrar un alimento en la dieta del cliente se desarroll6 un método que permitira
sacar las porciones que el cliente consuma de ese alimento, tomando en cuenta las

porciones generales con las que se registro el alimento por el administrador.

2.8Tercera lteracion
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La tercera iteracion viene a comprender todo lo desarrollado para que el sistema recomiende

automaticamente rutinas y dietas mediante el sistema experto.

2.8.1 Historia de usuario - Registrar Ejercicios y Alimentos
Para la historia de usuario del registro de ejercicio y alimentos con sus valores nutricionales,

se realizé las siguientes acciones:

e Creacion de interfaz para administrar ejercicios y alimentos
Se desarroll6 en el sistema web del administrador una interfaz para que el

administrador cree, actualice o elimine los datos para ejercicios y alimentos como se

indica en la Figura30.

magen | Seleccionar archivo | Ningin archivo seleccionado

Hambre Muscula Infermacion Ejecucian Video Imagen

Figura 30. Interfaces para la administracion de ejercicios y alimentos

e Creacion de métodos para manejo de Ejercicios y Alimentos
Se desarroll6 los métodos para afadir, editar y eliminar dentro del servidor para

manejo de datos de ejercicios y alimentos del sistema.

e Relacién con el sistema experto
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Los datos de ejercicios permitiran al sistema experto de rutinas presentar de una mejor
forma los ejercicios con una imagen e informacién necesaria de cémo realizar el
ejercicio. La relacion de los alimentos con el sistema experto es minima ya que esta

mas orientada personalizacion de dietas por parte del cliente.

2.8.2 Historia de usuario - Actualizar Sistema Experto
Para la historia de usuario sobre la actualizacion del sistema experto de rutinas o dietas, se

realizo las siguientes acciones:

e Creacion de Interfaz para actualizar sistema experto
En el sistema Web del administrador se desarroll6 dentro de las interfaces de
ejercicios y dietas una pestafia en cada una en donde el administrador actualizara la
base de conocimiento. En la Figura 31 se visualiza la pestafia sistema experto de cada

interfaz.

DATOS DE PRODUCTOS  SISTEMA EXPERTG
DATOS DE E1ER

o

clos SISTEMA EXPERTO

BASE CONOCIMIENTO
BASE CONOCIMIENTO
Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionade
Seleccionar archivo | Ningan archivo seleccionado

BaseConocimiento.CLP
BaseConocimiento.CLP

Figura 31. Interfaz de actualizacion del sistema experto

e Método para envié y recepcidn de ficheros mediante servicios Web
En el servidor se desarrollé6 un método para acceder al fichero que contiene toda la
informacion de la base de conocimiento para el sistema experto y también se
desarroll6 un método para recibir un fichero y remplazar el original alojado en el

framework de Spring mediante un servicio web.

2.8.3 Historia de usuario - Determinacion de rutinas y dietas del Sistema Experto
Para la historia de usuario sobre da determinacion de rutinas y dietas automaticas para

cada cliente mediante el uso del sistema experto, se realizo las siguientes acciones:

o Desarrollo de base de conocimiento de Rutinas y Dietas
La base de conocimiento para determinar rutinas se desarroll6 junto al usuario, ya que

es el administrador del gimnasio y tiene conocimientos y experiencia de
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acondicionamiento fisico. Se tomo en cuenta los datos de los clientes como la edad,
sexo, peso y altura para crear rutinas personalizadas evaluando estos campos.

En CLIPS para crear la base de conocimiento, se desarroll6 un archivo .CLP, y
mediante reglas creadas para cada caso, en la Figura 32 se presenta un ejemplo de
la creacion de una regla para generar una rutina en CLIPS:

2 kdeftemplate diagnestico
(slot sexo)

(slot objetiva)

(slot talla)

(slot peso)

(deftemplate resultados_diagnostice
(slot ejercicio)
(slot series)
(slot repeticiones)

)

(defrule reglal
?hechol <-{diagnostico (sexo wvaron))
?hecho2 <-(diagnostico (objetivo abdomen))
?hecho3 <-(diagnostico (talla ?t))
?hecho4 <-(diagnostico (peso ?p))
(test (and (»= ?t 148) (<= ?t 18@) ))
(test (and (»>= ?p 38) (<= ?p 68) ))

A I._II._ [
Wl = ® we w oowm Bow

[
1o

2z SIS

28 =»

21 (retract ?hechol ?hecho2 ?hecho3 ?hecho4)

22 (assert (resultados_diagnostico (ejercicio elevacion_de_piernas) (series 3) (repeticicnes 18)))

23 (assert (resultados_diagnostico (ejercicio inclinacion_lateral_con_mancuerna) (series 3) (repeticicnes 12)))
24 (assert (resultados_diagnostico (ejercicio elevacion_de_rodillas_en_paralela) (series 3) (repeticicnes 1@)))
25 )

[

Figura 32. Creacion de regla de rutinas en la base de conocimiento

Para la generacién de la base de conocimiento de las dietas se tomé en cuenta los
valores nutricionales del cliente, especificamente del campo de las calorias diarias
necesarias que se calcula previamente con los datos del cliente. Mediante las calorias
se desarroll6 una dieta equilibrada que permita consumir el nimero de calorias
necesarias del cliente. El desarrollo de dietas se lo realizo con un nutricionista que
desarrollo 5 diferentes dietas por cada 100 calorias en un rango de 1500 y 3000
calorias. Igualmente, que las rutinas, se cre6 la base de conocimiento en CLIPS
mediante reglas creadas para cada caso, en la Figura 33 se presenta un ejemplo para
definir una dieta recomendada:

"1 (deftemplate diagnostico
L g!
2 (slot calorias_necesarias)

4 (deftemplate resultados_diagnostico
(slot hora)

(slot descripcion)

(slot calorias)

3 (slot proteinas)
g (slot carbohidratos)
18 (slot grasas)

i)

12 (defrule reglal

13 ?hecho3 <-(diagnestice (calorias_necesarias ?c))

14 (test (and (»= ¥c 1588) (<= *c 168@) ))

=>

(retract *hechol ?hecho3 ?hecho4)

(assert (resultados_diagnostice (hora desayune) (descripcion una_taza_de_avena_cocida_con_una_vaso_de_leche_descremada) (calorias 2¢
(assert (resultados_diagnostico (hora media_mafiana) (descripcion Una_piera_de_fruta_fresca) (calerias 58) (proteinas 5@) (carbohidr:
(assert (resultados_diagnostice (heora almuerze) (descripcion Porcion_de_pechuga_arroz_verduras_pan_tortilla) (calorias 55@) (proteir
(assert (resultados_diagnostico (hora tarde) (descripcion gelatina_gaslletas) (calorias 25@) (proteinas 1@e) (carbohidratos 38) (gra:
21 (assert (resultados_diagnostico (hora cena) (descripcion ensalada_con_atun_y_mostaza) (caloriss 458) (proteinas 28@) (carbehidratos

Figura 33. Creacion de regla de dietas en la base de conocimiento
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e Creacion de servicios Web para evaluacion de datos
Se desarrollé servicios web en el servidor, para la comunicacion con la base de
conocimiento y evaluar los datos de un cliente presentando la respuesta del sistema
experto en una lista que se enviara a la aplicacion movil para que el cliente del
gimnasio visualice y guarde los datos si va a llevar a cabo las recomendaciones del

sistema experto

2.9Pruebas

Siguiendo el proceso de la metodologia XP, en la fase de pruebas junto al administrador
del gimnasio se realizaron pruebas de aceptacion, las que segun la metodologia XP se deben
realizar al final de cada iteracion en base a las historias de usuario ya presentadas en la fase

de planeacion del proyecto.

2.9.1 Pruebas Primera lteracion

TABLA 24. PRUEBAS DE ACEPTACION DE LA PRIMERA ITERACION
CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 1

Nombre Acceso al Portal Web

Descripcién El portal web estard disponible para el administrador desde
cualquier navegador. Al cual podra acceder mediante un usuario

y una contrasena.

Condiciones de El administrador debe estar registrado en el sistema
ejecucion
Entrada El administrador entrara con la direccion web del sistema

Insertara su usuario y contrasefa

El sistema se abrird con todas las opciones que tiene el

administrador

Acceder a las diferentes interfaces del administrador

Resultado Esperado Validacion de datos

No permitir el acceso a las interfaces sin registrarse primero

Ingreso al sistema si los datos son correctos

Evaluacién de la Satisfactoria
prueba
CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 2
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Nombre

Registrar Clientes

Descripcion

El administrador creara nuevos usuarios para el acceso a la
aplicacion maovil y también podra dar de baja a los clientes ya

registrados

Condiciones de

ejecucion

El administrador debe ingresar en el sistema

Entrada

El administrador entrara al sistema

El administrador se dirigird hacia la interfaz de clientes

El administrador selecciona la opcién de insertar

El administrador ingresa la informacién del cliente y presiona el
botén de guardar

Resultado Esperado

Validacion de datos

Nuevo registro creado en la base de datos y en el sistema

reflejado el nuevo cliente

Mensaje de alerta si los datos son incorrectos

Evaluacién de la
prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 3

Nombre

Administrar Pagos de clientes

Descripcion

El administrador tendra un registro de los pagos realizados por

los clientes, los pagos pueden se los puede realizar en cuotas

Condiciones de

ejecucion

El administrador debe ingresar al sistema y debe existir registro

de clientes previamente

Entrada

El administrador entrara al sistema

El administrador se dirigira hacia la interfaz de pagos

El administrador ingresa el nimero de cedula de un cliente

El administrador presiona el botén de pago nuevo

El administrador selecciona una opcion de pago

Acepta los cambios y llena el campo de pago

Resultado Esperado

Validacion de datos

Nuevo pago creado para el cliente en la base de datos y en el

sistema reflejado el nuevo pago

Dependiendo del pago se registra la fecha en la que acaba la

suscripcion del cliente

Evaluacion de la

prueba

Satisfactoria

76



CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 4

Nombre

Notificar Fin Suscripcion

Descripcién

El sistema notificara por dia, los clientes que ya finalizaron su
suscripcion o estan proximos a finalizar, para recordar dar de

baja a los clientes.

Condiciones de

ejecucion

El administrador ingresar en el sistema

Entrada

El administrador entra al sistema

El administrador crea un pago que finaliza el mismo dia de la
prueba

El administrador vuelve a ingresar al sistema

En la parte superior derecha se mostrarAd que existe una

notificacion

El administrador presionard el icono de la campana

Se visualiza los usuarios que finalizaron suscripcién

Resultado Esperado

Al entrar al sistema visualizar los usuarios que ya finalizaron la

suscripcion

Al dar de baja al cliente que finalizo la suscripcion, se elimina la

notificacion

Evaluacién de la
prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 5

Nombre

Promocionar ofertas

Descripcién

El sistema presentara ofertas en la aplicacion de los clientes para

gue ellos puedan visualizar

Condiciones de

ejecucion

El administrador debe ingresar en el sistema

Entrada

El administrador entrara al sistema

El administrador se dirigird hacia la interfaz de promociones

El administrador ingresa una imagen de la oferta y crea un

periodo de tiempo

El cliente visualiza las ofertas creadas por el administrador en la

aplicacion movil

Resultado Esperado

Validacion de datos

Guardar imagenes de ofertas en el servidor

El cliente visualiza las ofertas dependiendo el periodo de tiempo
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Evaluacién de la

prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 6

Nombre

Reportes de clientes

Descripcién

El administrador podra generar reportes de todos los clientes
registrados y los clientes que estén dados de baja por el

administrador

Condiciones de

ejecucion

El administrador debe ingresar en el sistema

Entrada

El administrador entrara al sistema

El administrador se dirigird hacia la interfaz de reportes

El administrador selecciona una de las opciones para realizar el

reporte

El administrador imprime el reporte, o lo exporta a Excel o PDF

Resultado Esperado

Realizar reportes de clientes activos e inactivos

Generar un PDF o Excel del reporte

Imprimir el reporte

Evaluacién de la
prueba

Satisfactoria

2.9.2 Pruebas Segunda Iteracion

TABLA 25. PRUEBAS DE ACEPTACION DE LA SEGUNDA ITERACION

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 7

Nombre

Aplicacién movil

Descripcion

Los clientes podran acceder a una aplicacion movil del gimnasio

mediante su correo electronico y una contrasefia.

Condiciones de

ejecucion

El cliente debe estar registrado por el administrador en el sistema

Entrada

El cliente abrira la aplicacion en su teléfono movil
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El cliente ingresara su correo y contrasefia y la guardara

El cliente accede a las diferentes interfaces de la aplicacion

Resultado Esperado

Validacion de datos

Permitir al cliente crear su contrasefa

Aplicacién instalada en un dispositivo movil

Evaluacién de la
prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 8

Nombre

Datos de clientes

Descripcidn

Los clientes del gimnasio registrardn una contrasefia para
acceso de la aplicacién, ademas podran actualizar sus datos
personales y datos variables como el peso, altura, edad y

medidas; para el funcionamiento del Sistema Experto

Condiciones de

ejecucion

El cliente tiene que ejecutar la aplicacién mévil

Entrada

El cliente ingresara en la aplicacion movil

Selecciona la segunda pestafia en la aplicacion movil

Selecciona el botdén de datos y medidas

El cliente visualiza los datos personales

El cliente selecciona el boton para editar y crea nuevos datos

personales

Resultado Esperado

Validacion de datos

Interfaz atractiva para el cliente

Se registran los datos personales en el sistema

Evaluacién de la
prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 9

Nombre

Generar valores nutricionales

Descripcién

El cliente podra visualizar sus valores nutricionales como IMC,
peso ideal, calorias diarias necesarias, proteinas, carbohidratos

y grasas recomendadas

Condiciones de

ejecucion

El cliente tiene que ejecutar la aplicacion movil, el cliente debe

registrar los datos personales previamente

Entrada

El cliente ingresa en la aplicacion movil

El cliente selecciona la segunda pestafa

El cliente selecciona el botén de datos calculados

79



El cliente visualiza los datos calculados que el sistema calculo

con sus datos

Resultado Esperado

Interfaz atractiva para visualizacion de valores nutricionales

Se crean automaticamente los valores nutricionales

Evaluaciéon de la

prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 10

Nombre

Pago pendiente de clientes

Descripcion

El cliente podra visualizar el dltimo pago realizado y tendra un
registro de los pagos realizados.

Condiciones de

ejecucion

El cliente tiene que ejecutar la aplicacion movil, debe haber

registro de pagos para el cliente

Entrada

El cliente ingresa a la aplicacion movil

El cliente selecciona la segunda pestaia

Selecciona el botén de pagos

El cliente visualiza sus pagos

Resultado Esperado

Interfaz atractiva para la visualizacion de los pagos

Visualizar el ultimo pago que se registra en la plataforma web del

administrador, directamente en el teléfono

Evaluacién de la

prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 11

Nombre

Registrar rutinas del cliente

Descripcién

El cliente podra generar su propia rutina diaria basandose en los
ejercicios que estén registrados en el sistema. Ademas, tendra

un registro de las rutinas realizadas en los dias anteriores.

Condiciones de

ejecucion

El cliente tiene que ejecutar la aplicacion movil, debe haber

registro de ejercicios en el sistema

Entrada

El cliente ingresa a la aplicacién movil

EL cliente a la seccién de rutinas

El cliente selecciona crear rutina

El cliente aflade ejercicios y llena los datos de repeticiones y

series

El cliente visualiza su rutina creada

Resultado Esperado

Validacion de datos

El cliente personaliza sus rutinas
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Se da una lista de ejercicios que puede realizar en el gimnasio

Evaluacién de la

prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 12

Nombre

Registrar dietas del cliente

Descripcién

El cliente podra generar su propia dieta diaria teniendo en cuenta
las calorias, proteina, carbohidratos y grasas que el sistema le
recomienda consumir; como ayuda el cliente se podra basar en
los alimentos y sus valores nutricionales que registre el
administrador. Ademds, tendrd un registro de las dietas

realizadas en los dias anteriores.

Condiciones de

ejecucion

El cliente tiene que ejecutar la aplicacion movil, debe haber

registro de ejercicios en el sistema

Entrada

El cliente ingresa a la aplicacion movil

El cliente va a la seccion de dietas

El cliente selecciona crear dieta

El cliente presiona el botén de afadir dieta

El cliente llena los datos de la dieta o afiade alimentos de una
lista creada por el administrador

El cliente visualiza los valores nutricionales que contiene su dieta

Resultado Esperado

Validacion de datos

El cliente personaliza sus dietas

El cliente puede calcular los valores nutricionales con los

alimentos ingresados por el administrador

Evaluacién de la

prueba

Satisfactoria

2.9.3 Pruebas Tercera Iteraciéon

TABLA 26. PRUEBAS DE ACEPTACION DE LA TERCERA ITERACION

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 13

Nombre

Registrar ejercicios y alimentos

Descripcién

El administrador creara los ejercicios y alimentos con sus valores
nutricionales, para ser usados como complemento del Sistema

Experto
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Condiciones de

ejecucion

El administrador ingresa en el sistema

Entrada

El administrador ingresa al sistema web

El administrador ingresa a la pantalla de rutinas

El administrador visualiza y crea nuevos ejercicios

El administrador ingresa a la pantalla de dietas

El administrador visualiza y crea nuevos valores de alimentos

El cliente inicia la aplicacién y procede a crear alimentos o dietas

Resultado Esperado

Validacion de datos

Registrar en el sistema ejercicios que puede realizar el cliente

en el gimnasio

Registrar en el sistema alimentos con valores nutricionales

Visualizar los valores nutricionales de los alimentos creados, en

la aplicacion movil

Visualizar los ejercicios creados en la aplicacion movil

Evaluacién de la
prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 14

Nombre

Actualizar sistema experto

Descripcién

El administrador podra descargar la base de conocimiento para

poder realizar actualizaciones y subir nuevamente al servidor

Condiciones de

ejecucion

El administrador ingresa al sistema

Entrada

El administrador ingresa al sistema web

El administrador ingresa a la pantalla de rutinas

El administrador selecciona sistema experto

El administrador descarga o sube un nuevo documento. clips de

la base de conocimiento de rutinas

El administrador ingresa a la pantalla de dietas

Realiza el mismo procedimiento de rutinas

Resultado Esperado

Descargar la base de conocimiento

Subir al servidor una nueva version de la base de conocimiento

Evaluacion de la

prueba

Satisfactoria

CASO DE PRUEBA- HISTORIA DE USUARIO 15

Nombre

Determinacion de rutinas y dietas del sistema experto
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Descripcién

Los clientes podran seleccionar que tipo de ejercicio desean
realizar para que el sistema generé una rutina tomando en
cuenta sus datos ingresados. De la misma manera la dieta
deberd generarse automaticamente, tomando en cuenta los

valores nutricionales

Condiciones de

ejecucion

Debe existir estar registrado el cliente

Entrada

El cliente ingresa en la aplicacion movil

El cliente se dirige hacia rutinas

El cliente selecciona rutina recomendada

El cliente selecciona un tipo de ejercicio

El cliente guarda la rutina recomendada

El cliente se dirige hacia dietas

El cliente selecciona dieta recomendada

El cliente guarda la dieta recomendada

Resultado Esperado

Interfaz atractiva para visualizacion de rutina y dietas

Se visualiza los ejercicios recomendados con sus detalles

Se visualiza las diferentes comidas al dia con sus calorias

Se crea automaticamente una rutina o dieta dependiendo los

datos del cliente

Evaluacién de la

prueba

Satisfactoria

2.9.4 Resultado de pruebas

Las pruebas realizadas para el Sistema experto web mdévil para determinacion de rutinas y

dietas, buscan validar que todos los casos de usos planteados con sus respectivos requisitos

vinculados se cumplan en totalidad y de manera correcta, para este sistema se decidio

realizar las pruebas de usuario por cada historia de usuario y agruparlas por cada iteracion.

Enla Tabla 27 se refleja los requisitos funcionales que se los detalla con el codigo RF y casos

de uso involucrados con cédigo CU, de cada historia de usuario de prueba presentada con la

sigla H.
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TABLA 27. REQUISITOS Y CASOS INVOLUCRADOS DE PRUEBAS

PRIMERA ITERACION

SEGUNDA ITERACION

TERCERA ITERACION

HO1

HO02

HO3

HO4

HO5

HO6

HO7

HO8

HO09

H10

H11

H12

H13

H14

H15

REQUISITOS FUNCIONALES

RF-01

X

X

X

X

X

X

RF-02

X

RF-03

RF-04

RF-05

X Xi X Xi X

RF-06

RF-07

RF-08

RF-09

Xi X Xi X

RF-10

CASOS DE USO

Cu-01

CU-02

CU-03

CuU-04

CU-05

CU-06

Cu-07

CuU-08

CU-09

CU-10

XioXi X X X X X X Xi X

Cu-11

CU-12

CU-13

CU-14

CU-15

CU-16

CU-17

CuU-18

CU-19

CU-20

XX X X X X XE X XX
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Los resultados por cada iteracién se evaluaron tomando en cuenta los requisitos y casos de
uso que se consumaban por cada prueba.

TABLA 28. RESULTADOS PRIMERA ITERACION

Nombre Acceso Registrar Administrar Notificar Promocionar Reporte

Prueba al Clientes pago de Fin ofertas Clientes
Portal clientes Suscripcion
Web
Requisitos 5 2 2 2 2 2

Involucrados

Requisitos 5 2 2 2 2 2

Probados

Casos de 10 2 2 2 3 2
Uso

Involucrados

Casos de 10 2 2 2 3 2
uso

Probados

Resultado Exito Exito Exito Exito Exito Exito

TABLA 29. RESULTADOS SEGUNDA ITERACION

Nombre Aplicacion Datos Generar Pago Registrar Registrar
Prueba movil de valores pendiente  Rutinas Dietas
Clientes nutricionales del del del
cliente Cliente Cliente
Requisitos 4 2 2 2 2 2

Involucrados

Requisitos 4 2 2 2 2 2

Probados

Casos de 10 2 2 2 2 2
Uso

Involucrados

Casos de 10 2 2 2 2 2
uso

Probados

Resultado Exito Exito Exito Exito Exito Exito
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TABLA 30. RESULTADOS TERCERA ITERACION

Nombre Registrar Actualizar Determinacion de
Prueba ejerciciosy  Sistema rutinas y dietas
alimentos Experto del Sistema
Experto
Requisitos 2 2 3
Involucrado
s
Requisitos 2 2 3
Probados
Casos de 3 3 3
Uso
Involucrado
S
Casos de 3 3 3
uso
Probados
Resultado Exito Exito Exito

En la Figura 34 se presenta en un diagrama de barras los requisitos y casos de usos

cumplidos por cada iteracion.

REQUISITOS Y CASOS DE USO CUMPLIDOS
POR ITERACION

B Requisitos M Casos de Uso

—

—
o
Ll

~
o o
||| ||| |
1RA ITERACION 2DA ITERACION 3RA ITERACION
Figura 34. Requisitos y casos de uso cumplidos
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CAPITULO Il
IMPLEMENTACION
3.1 Instalacién

El sistema tiene tres diferentes plataformas para la instalacion:

e Servidor Spring: Al administrador se le entrega un ejecutable que debera ser
montado en un servidor Web que trabaje con el lenguaje de programacion java para

el funcionamiento de los servicios Rest.

e Servidor Angular: El portal web del administrador esta desarrollado para que una
persona con una base de conocimientos en sitios web pueda realizar la instalacion, la
instalacion no es necesariamente que sea en un servidor web ya que puede ser
instalado en una maquina personal debido que no consume muchos recursos de

hardware o software como el servidor de Spring.

e Aplicacion maévil: Por parte de la aplicacibn movil, se entrega un ejecutable para

teléfonos Android el cual puede ser instalado facilmente por cualquier.

3.2 Requisitos
Los requisitos para usar el sistema son los siguientes:
Servicios Web - Spring Framework

. Acceso a Internet
. Servidor Web

Portal Web del Administrador — Angular

. Acceso a internet
o Navegador web
. Servidor Web

Aplicacion del Cliente - lonic
° Acceso a Internet

o Dispositivo movil (Android 6 o superior)
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3.2.1 Requisitos del servidor para despliegue de servicios Web
Al momento de escoger un servidor para desplegar los servicios web se debe tomar en
cuenta los requisitos presentados en la Tabla 31 para que los servicios funcionen

correctamente.
TABLA 31. REQUISITOS DEL SERVIDOR DE SERVICIOS WEB
Lenguaje de programacién Java
SGBD PostgreSQL
Espacio de disco duro 10gb o superior
Memoria RAM 1GB o superior
Disponibilidad Alta

Normalmente se busca un servidor con Spring Boot, pero lo mas recomendable es
instalarlo en un servidor Tomcat, y realizar las configuraciones necesarias para conectar
la base de datos con el sistema. Se recomienda estos dos servidores por que las pruebas

se las realizaron con estos servidores.

3.2.2 Requisitos del servidor de la plataforma web del administrador

La plataforma web del administrador puede ser ejecutada directamente desde una
computadora con pocos requerimientos y con acceso a internet; pero para este caso se
tomara en cuenta los requisitos de alojamiento en un servidor web como se indica en la
Tabla 32:

TABLA 32. REQUISITOS DEL SERVIDOR PARA LA PLATAFORMA WEB

Lenguaje de programacién HTML5, CSS3, JavaScript
Espacio de disco duro 500mb o superior
Memoria RAM 1GB o superior

Otros Acceso a Internet

3.3 Alojamiento

Debido a que son dos diferentes frameworks que necesitan estar alojados en un servidor

para su ejecucion, el alojamiento se lo realiza de distinta manera para cada uno.
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3.3.1 Alojamiento de Spring Framework

Spring es un framework del lenguaje de programacion java por lo tanto tiene similitud
con proyectos desarrollados en el mismo lenguaje, por lo que al momento de compilacién
lo Unico que se obtiene es un archivo (.war) que no es mas que un archivo comprimido que
se utiliza para el manejo de aplicaciones web. Para alojarlo en el servidor solo se necesita
subirlo al servidor de aplicacién java y ejecutarlo, el servidor lo reconocera como un

proyecto java y lo pondra en produccion.

Es necesario antes de compilar el proyecto java, tener la direccién de la base de datos
y las credenciales de acceso, ya que se debe configurar primero la conexion con la base

de datos para gque funcione correctamente los servicios web.

3.3.2 Alojamiento de Angular Framework
La estructura del proyecto desarrollado en angular integra en un directorio todos los
archivos y componentes necesarios para su ejecucion. Se tiene que configurar la direccion

de los servicios web en la aplicacion antes de alojarla en el servidor

3.4 Despliegue

El despliegue del sistema desarrollado en Angular y Spring se lo realiza después de alojar
todo lo necesario de cada framework en el servidor y ejecutando el servidor para realizar las

diferentes pruebas en una diferente maquina para probar el acceso al sistema.

El despliegue de la aplicacion mévil consta Unicamente en desarrollar el archivo para la
instalacion en los dispositivos mdviles teniendo en cuenta cambiar los dominios de los

servicios web para su conexién con el servidor principal.

Para validar el correcto funcionamiento del sistema web y la aplicacion mévil se lo realizo
evaluando el porcentaje de satisfaccién que se obtuvo de las pruebas de aceptacion que se
desarrollaron junto el usuario administrador ademas se tomé en cuenta las observaciones

gue se dio de cada prueba como se indica en la Tabla 33.
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TABLA 33.RESULTADOS DE PRUEBAS DE ACEPTACION

Historia de Descripcidn Porcentaje de Observaciones
Usuario Satisfaccion
01. Acceso al El portal web estara disponible 100% Con la prueba se
Portal Web para el administrador desde determiné que
cualquier navegador. Al cual faltaba mensajes
podra acceder mediante un de alerta al iniciar
usuario y una contrasefia sesion por lo que se
procedio a
implementarlas

02. Registrar El administrador creara nuevos 100% Se obtuvo un
Clientes usuarios para el acceso a la problema con los
aplicacion movil y también campos ingresados
podra dar de baja a los clientes de los clientes y se
ya registrados procedié a realizar

validaciones

usando html5
03. Administrar El administrador tendrad un 100% Los pagos de
pago de registro de los pagos realizados clientes generaban
clientes por los clientes, los pagos muchos datos, por
pueden se los puede realizar en lo que se realizd
cuotas cambios en las
tablas de pagos
para mejorar su

visualizacién
04. Noatificar Fin El sistema notificara por dia, los 100% Al momento de

Suscripcion

clientes que ya finalizaron su
suscripcién o estan préximos a
finalizar, para recordar dar de

baja a los clientes

realizar el nuevo

pago del cliente
que finalizé la
suscripcion, la
notificacion seguia
activa. Por lo que
se procedi6 a
realizar dichos

cambios.
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05. Promocionar

ofertas

El sistema presentara ofertas
en la aplicacion de los clientes
para que ellos puedan

visualizar.

100%

Se ejecutd sin
problema la
prueba.

06. Reporte

Clientes

El administrador podra generar
reportes de todos los clientes
registrados y los clientes que
estén dados de baja por el

administrador

100%

Al crear un archivo
Excel con los
reportes, el archivo
aparece como
dafiado. Al
administrador se le
recomendo que
ejecute la
herramienta de
recuperacion  de
Excel para armar la
tabla

correctamente

07. Aplicacion

movil

Los clientes podran acceder a
una aplicacion movil del
gimnasio mediante su correo

electrénico y una contrasefia.

100%

Error al iniciar
sesién de algunos
clientes. El archivo
0 imagen era muy
pesado por lo que
produjo errores al

cargar los datos

08. Datos de

Clientes

Los clientes del gimnasio
registraran una contrasefia para
acceso de la aplicacion,
ademas podran actualizar sus
datos personales y datos
variables como el peso, altura,
edad y medidas; para el
funcionamiento del Sistema

Experto

100%

La edad y el sexo
del cliente debia
ser ingresado a
cada momento.
Mediante esta
prueba se optimizé
el proceso
obteniendo los
datos desde el

administrador
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09. Generar El cliente podré visualizar sus 100% El  administrador
valores valores nutricionales como IMC, recomendo6 que se
nutricionales  peso ideal, calorias diarias visualice el peso
necesarias, proteinas, ideal de cada
carbohidratos y grasas persona
recomendadas
10. Pago pendiente El cliente podra visualizar el 100% Se obtuvo los
del cliente ultimo pago realizado y tendra resultados
un registro de los pagos esperados
realizados
11. Registrar El cliente podr4 generar su 100% En las pruebas
Rutinas del propia rutina diaria basandose preliminares se
Cliente en los ejercicios que estén noté que los
registrados en el sistema. valores de comidas
Ademas, tendra un registro de ingresados por el
las rutinas realizadas en los administrador
dias anteriores debian ser
divididos por cada
gramo a utilizar.
Ademas, el
administrador
recomendo utilizar
gramos diferentes
para cada proteina
carbohidrato o]
grasa
12. Registrar El cliente podr4 generar su 100% Ninguna

Dietas del
Cliente

propia dieta diaria teniendo en
cuenta las calorias, proteina,
carbohidratos y grasas que el
sistema le recomienda
consumir; como ayuda el cliente
se podra basar en los alimentos
y sus valores nutricionales que

registre el  administrador.
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Ademas, tendra un registro de
las dietas realizadas en los dias

anteriores

13. Registrar
Ejercicios y

Alimentos

El administrador creara los
ejercicios y alimentos con sus
valores nutricionales, para ser
usados como complemento del

Sistema Experto

100%

Se generd la
prueba con los
resultados

esperados

14. Actualizar
Sistema
Experto

El administrador podra
descargar la base de
conocimiento  para  poder
realizar actualizaciones y subir

nuevamente al servidor

80%

Se obtuvo los
resultados

esperados, pero se
recomend6  usar
como referencia el
fichero de descarga
para crear nuevas

reglas

15. Determinacién
de rutinas y
dietas del
Sistema

Experto

Los clientes podran seleccionar
gue tipo de ejercicio desean
realizar para que el sistema
generé una rutina tomando en
cuenta sus datos ingresados.
De la misma manera la dieta
debera generarse
automaticamente, tomando en

cuenta los valores nutricionales

100%

Se necesito realizar
varias pruebas con

el administrador

para dejar
correctamente
configurado el

sistema experto
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CONCLUSIONES

Las herramientas de desarrollo propuestas en este proyecto permitieron que la
programacion sea mas sencilla ahorrando el esfuerzo en la codificacion para las
configuraciones con la base de datos o incluso permitiendo su integracion.

La implementacion del sistema administrador permitié obtener un registro de todos los
clientes, ademas de un estricto control del cumplimiento de pagos de los servicios que
ofrece el del gimnasio.

El desarrollo de la aplicacibn mavil para el gimnasio optimizé el trabajo de los
entrenadores para crear una rutina de ejercicios y dieta personalizada con sus valores
nutricionales logrando cumplir los objetivos propuestos.

La implementacion de la metodologia XP permiti6 que el proyecto se encuentre

estructurado agilitando el proceso de desarrollo y calidad del software.
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RECOMENDACIONES

Al momento de escoger las herramientas de desarrollo hay que tener en cuenta si
éstas son compatibles entre si y exista la informacion necesaria para su integracion y
todo lo que se va a requerir en el desarrollo del sistema.

Buscar informacién de sistemas expertos en libros de inteligencia artificial, ya que
comunmente se toma como referencia estos sistemas para explicar algunas de las
aplicaciones.

Establecer un formato de los datos a utilizar en el sistema experto que permitira
evaluarlos, clasificarlos y estructurarlos a fin de crear la base de conocimientos.
Evitar actualizar los frameworks mientras se encuentra en la etapa de produccion
porque pueden traer inconvenientes al momento de ejecutar.

Realizar mas investigaciones y sistemas en el area de inteligencia artificial que

permitan reforzar conocimientos adquiridos en el transcurso de la carrera.
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ANEXOS

e ANEXO 1: MANUAL TECNICO (EN CD)
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