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Introduccion

En los Gltimos afios se ha vuelto comun que las personas tomen méas conciencia sobre el cuidado
en su salud fisica, mental y estado corporal, ya que la preocupacion por las enfermedades no
transmisibles como las cardio-vasculopatias, cancer, diabetes, depresion y ansiedad ha crecido
drésticamente durante esta ultima década. Esto debido al estilo de vida sedentario al que se
enfrenta la mayoria de personas alrededor del mundo. (World Health Organization: WHO,

2024)

La activacion fisica se ha consolidado como un pilar fundamental para mejorar la calidad de
vida de las personas, no solo por sus beneficios fisioldgicos, sino también por su impacto en el
bienestar psicologico. Sin embargo, alcanzar este objetivo requiere de un enfoque
multidisciplinar que integre: planificacion nutricional, entrenamiento personalizado,
protocolos de recuperacion muscular, etc. Debido a que no todas las personas poseemos
conocimientos concretos de cada disciplina necesaria para cuidar nuestra salud los gimnasios
han tomado un papel importante ofreciendo una plantilla de trabajadores expertos en estos

temas para acompafiar a las personas en su proceso de conseguir ese objetivo.

La participacion de los gimnasios como Centros de Activacion Fisica (CAF) es vital, ya que
dentro existen servicios que los brindan el personal especializado en cada uno de los mismos
para alcanzar los objetivos del cliente. Sin embargo, no todas las personas tienen la misma
condicion fisica ni la misma meta, para ello es necesario tener un registro de informacion de
cada persona, lo cual ayuda al cliente y los especialistas a llevar un control mas de cerca sobre

lo que debe hacer, cambiar y lo que estd funcionando para cumplir sus objetivos. (Scarpetta et

al., 2012, p. 15)

El uso de sistemas de software en dichos establecimientos ha guiado a la creacion de software
que controlen la gestion de los clientes y personal dentro del gimnasio. La gran mayoria de
estos sistemas se centran en operaciones financieras, teniendo como prioridad la ganancia
econémica de los negocios, pero dejando a un lado lo que realmente importa, el
acompafiamiento correcto de sus clientes sobre los servicios y objetivos recabando informacién
critica para formar un perfil al que debe adaptarse cada servicio que se oferta dentro del

establecimiento.



Capitulo 1

En este primer capitulo se establecen los fundamentos de esta investigacion. Se inicia con los
antecedentes y el planteamiento del problema para conocer el contexto de los distintos sistemas
usados en gimnasios. Una vez teniendo el contexto se definen los objetivos que guian el trabajo
y se describe la metodologia que se plantea seguir durante el desarrollo del prototipo.

Antecedentes

La digitalizacion de los gimnasios inicid en la década de 1990 con la llegada de sistemas de
software de gimnasios para sustituir la gestion basada en sistemas manuales y registros en
papel, pero muchos de estos sistemas solo se enfocan en la gestion de acceso y registro de
informacion personal de los clientes. Sin embargo, fue hasta 2010 que surgieron plataformas
como MindBody las cuales incorporan los limites de acceso a servicios segun el plan de pago
que ha escogido el cliente. Estos sistemas suelen ser eficientes, pero resultan ser costosos para
gimnasios independientes lo cual los lleva a optar por soluciones baratas como utilizar otros

servicios externos para la gestion de los servicios. (Techfit, 2023)

En el estudio que realiz6 Foroughi B. sobre centros de fitness en Malasia analiza las intenciones
de comportamiento, el deleite y la satisfaccion, refiriéndose a la satisfaccion como las
experiencias acumuladas de los clientes con el gimnasio y sus servicios, aunque también
sefialan que es la sensacion placentera que se produce al comparar las expectativas con el

rendimiento del servicio lo que causa la satisfaccion. (Baena-Arroyo et al., 2020)

Por lo tanto, la experiencia de servicio se ha convertido en un factor clave en la satisfaccion
del cliente y el comportamiento que adopte en el futuro, es decir, dependiendo de la calidad del
servicio que reciba el cliente mostrara diferente motivacion y empefio a cumplir sus objetivos.
Se ha hecho notorio que los usuarios abandonan los gimnasios al no ver resultados y esto va de

la mano con el mal manejo del progreso o el seguimiento personalizado.

Se realiz6 una investigacion sobre los diferentes softwares disponibles para control de servicios
y gestion de usuarios de gimnasios y estos son los principales sistemas existentes hasta el dia

de hoy.
ABC GLOFOX

Es uno de los softwares mas utilizados hoy en dia para la gestion de gimnasios, pero solo se

enfoca en el negocio para llevar un control de las membresias, ventas y clases que ofrece como



parte de sus servicios. El usuario cliente también dispone de una aplicaciéon moévil la cual
dispone las funciones de agendar una visita a clase, pagar membresias o clases y mantener un
registro de esas ventas, pero deja de lado el registro del rendimiento o planes personalizados
que debe seguir la persona para generar motivacion a seguir manteniendo un estilo de vida

sano. (Welcome to Glofox: The #I Fitness Management Software, 2025)
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Imagen 1: ABC Glofox

MINDBODY

MindBody es un sistema que automatiza la gestion de reservas de citas en linea para asistir a
clases o al gimnasio, al mismo tiempo ofrece herramientas para el staff donde se puede crear
una comunidad dentro del sistema para que todos los usuarios se sientan mas conectados con
la marca y estén informados sobre las clases o areas de trabajo que se van a impartir en el
gimnasio o centro de actividad fisica ya que igual puede usarse en centros de yoga o alguna

otra disciplina. (Playlist, 2025)
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Imagen 2: MindBody
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Este sistema se centra en la retencion y ventas del gimnasio con el control de acceso el cual es
posible mediante una aplicacion moévil la cual sirve también para mantener a los clientes al
tanto de anuncios del gimnasio para poner en practica estrategias de marketing que haga que si
un usuario abandon6 el gimnasio desee volver y adquirir una membresia desde ahi. (ClubOS,

n.d.)

Imagen 3: Club Os
VIRTUAL GYM

A diferencia de otros sistemas este nos ofrece 3 opciones a escoger, cada versidon cuenta con
funciones diferentes ya que va dirigido a un publico especifico. Las categorias que existen son:

empresas de fitness, bienestar corporativo y uso personal.

e Empresas de fitness: se refiere a un sistema que automatiza la gestion de todas sus
operaciones dentro de negocios de fitness como gimnasios, centros de yoga, etc. Pero
no se ofrecen servicios tan personalizados a los clientes de los mismos centros de
actividad fisica.

e Bienestar corporativo: va dirigido al personal de las empresas para promover una vida
saludable, dando dietas personalizadas y rutinas que son otorgadas por una IA o
personal directo de la empresa.

e El sistema de uso personal: es una aplicacion que ofrece catdlogo de ejercicios, dietas

segun tus métricas, etc.



Como se puede notar es un sistema muy completo, pero dentro de la gestion de gimnasio ain
no contiene el servicio personalizado a los clientes y es muy costoso para que lo implementen

negocios pequefos. (Virtuagym, n.d.)
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Imagen 4: Virtual Gym

Centrandonos en el mercado de México se encontrd que la mayoria de los sistemas que se usan
en estos establecimientos son personalizados y solo abarca la parte de la gestion de las
membresias y accesos, algunos otros ofrecen seguimiento de rutinas y dietas, pero no controla
estos beneficios desde una suscripcion o membresia, por lo tanto, la gestion se vuelve mas

compleja. (Urbina, 2024)

Esto refuerza la necesidad de desarrollar prototipos escalables que integren seguimiento al
desarrollo de nuevas funcionalidades que aborden sus servicios sin elevar costos operativos y

evitar la necesidad de adquirir un software comercial de costo elevado.

Planteamiento del problema

Aunque los gimnasios requieren sistemas que puedan vincular suscripciones/membresias con
servicios personalizados para retener clientes, casi el 70% de establecimientos utilizan software
que no les permite esta integracion porque se enfocan mas en el acceso y registro de ventas que
en los servicios personalizados. Esto genera dos problematicas: 1) usuarios insatisfechos al no
acceder a sus servicios desde una plataforma que centralice todo su entorno de gimnasio, y 2)

la gestion operativa ineficiente al depender de software externo u otras plataformas.



Al considerar estos problemas notamos que muchos usuarios abandonan estos centros de
activacion fisica al no estar satisfechos con sus resultados y muchos de ellos pierden motivacién

para seguir con su estilo de vida saludable.

Si bien un estilo de vida saludable ofrece diversos beneficios para la salud, el incumplimiento
de los cambios recomendados en el estilo de vida sigue siendo un obstaculo frecuente y
complejo para alcanzarlos. La terapia conductual puede mejorar la adherencia al proceso que

debe seguir cada persona para lograr su objetivo. (Stonerock & Blumenthal, 2016)

Por lo tanto, las personas consideran los gimnasios como un lugar apto para que los guie en las
medidas que deben seguir con el tiempo para trazar un camino a seguir habitos saludables y
mejorar su calidad de vida. Sin embargo, el desarrollar un plan o rutina apta para cada persona
requiere de tener un registro previo que facilite conocer al cliente, ya que todos son diferentes,
cada uno tiene objetivos y métricas personales que se diferencian del resto, por lo que la
creacion global de planes sin tener en cuenta estos factores puede desencadenar problemas

fisicos al pasar del tiempo.

La mayoria de gimnasios optan por brindar estos servicios de entrenamiento de manera general
ya que el personal de staff como los entrenadores normalmente ofrecen estos servicios
personalizados a los clientes de manera externa, pero aqui se encuentra una problematica ya
que si con el tiempo el cliente desea cambiar de entrenador dentro del establecimiento se pierde
el registro de los entrenamientos que ha llevado y los objetivos que se tienen, lo que conlleva
a la pérdida de clientes y en el caso de los clientes los hace querer abandonar este estilo de vida

al no obtener un progreso continuo o los cambios deseados.

1.1  Objetivo general

El objetivo general es desarrollar una plataforma web en la cual las personas que asisten a un
gimnasio para realizar actividad fisica tengan la oportunidad de elegir un plan o membresia que
les permita gestionar sus entrenamientos mediante una aplicacion. Dentro de esa aplicacion
ellos pueden elegir un entrenador que se ajuste a sus necesidades, dicho entrenador tendra un
registro de objetivos, métricas y anotaciones que sean importantes sobre la salud del cliente
para posteriormente otorgarle rutinas que se adapten al perfil creado con los datos que dio el

cliente.

Dicha plataforma tiene un impacto positivo en el bienestar social actuando como un puente

tecnoldgico que conecta de manera eficiente, segura y accesible a las personas que quieren



mejorar su salud con profesionales que pueden guiarlas. No se limita a digitalizar la gestion de
un gimnasio, sino que cumple con los estandares de cuidado personal, promueve salud
preventiva y educa a los clientes, creando un ecosistema sano y sostenible dentro de los

gimnasios.

1.2 Objetivos especificos

1. Disefar una arquitectura optimizada para que la logica sea usada tanto en web como en
movil sin necesidad de rehacer el trabajo.

2. En el servidor se usard una arquitectura clean code para cumplir con los principios
SOLID lo cual sirve para que se continue con el desarrollo después sin someterse a
tanta complejidad al momento de hacer cambios.

3. Utilizar tecnologias modernas para un facil desarrollo y sea incremental.

1.3  Estado del arte

En la tltima década la industria del fitness ha experimentado una transformacion debido a los
cambios tecnologicos que estan en constante evolucion, estos cambios han sido impulsados por
la necesidad de optimizar operaciones, mejorar la experiencia de los usuarios y aprovechar

tecnologias emergentes.

Con los antecedentes recabados anteriormente de los sistemas existentes se hizo un analisis de
las tecnologias aplicadas y tendencias del desarrollo de software para gimnasios, esto nos dio

paso a identificar oportunidades de innovacion para el sistema propuesto.

Posteriormente al analisis se pudo notar que la mayoria de estos estdn mas enfocados en la
gestion de ventas y accesos de los clientes al gimnasio, incluso una gran parte de ellos utiliza
sus plataformas de gestion de membresias como marketing para mantener al cliente interesado
en seguir pagando los servicios lo cual es muy 1til ya que mantiene la parte de mantener a los

clientes motivados a seguir asistiendo a estos centros de actividad fisica.

Cada uno de estos sistemas cuenta con una interfaz intuitiva que mantiene el facil uso y
adaptabilidad de los usuarios lo cual nos permite tener una nociéon de cémo distribuir nuestro

sistema en el area visual para seguir principios UX.

En las limitaciones podemos destacar que no se cuenta con algoritmos para el registro de los

objetivos y métricas de cada persona para la trazabilidad de sus rutinas de entrenamiento. Las



plataformas que lo tienen implementado son de alto costo y deja de lado el ecosistema que se
tiene dentro de los establecimientos lo cual no permite que los gimnasios locales gocen de ellas

o se vuelve dificil de mantener considerando que estan aun en desarrollo.

Esta brecha en la falta de sistemas econdmicos hechos a la medida para el control y registro de
servicios integrados nos permite aportar el desarrollo de un sistema que cubra esta necesidad

para mejorar la experiencia de estos centros de activacion fisica.

A lo largo de mi estancia en la carrera universitaria tuve la oportunidad de conocer y utilizar
las diferentes tecnologias que se usan en el area del desarrollo de software y con las ultimas
tendencias se pretende aplicar tecnologias modernas las cuales se han consolidados como las
mas importantes en la actualidad gracias a su rendimiento y escalabilidad para crear desde
prototipos a proyectos reales en produccion. Esas tecnologias son React.js por su alto
rendimiento para el lado del frontend siguiendo principios UX para que sea intuitiva, en el lado
del backend se hara uso de Node.js con Express para la creacion de API’s REST que manejan
la comunicacion entre la 16gica del negocio y la interfaz. En la gestion de datos se pretende
usar PostgreSQL que nos otorga beneficios en cuanto a la robustez que ofrece para operaciones

criticas de relaciones entre usuarios y sus registros.

1.4 Metodologia

La metodologia Scrum es un marco de trabajo 4gil de procesos que ha sido usado desde
principios de los afios 90 para gestionar el desarrollo de productos complejos. Scrum no es solo
un proceso o técnica que se usa para construir software, es un marco de trabajo en el cual se
pueden emplear varias técnicas y procesos. Esto da pie a la eficacia relativa de las practicas de
gestion de producto y las practicas de desarrollo de modo que se mejoren incrementalmente.

(“.Qué Es La Metodologia Scrum?,” 2025)

Scrum es un proceso empirico, donde las decisiones se basan en la observacion, experiencia y
la experimentacion. Tiene tres pilares que son: transparencia, inspeccion y adaptacion, lo cual
sustenta el concepto de trabajo iterativo. Empirismo es como trabajar mediante pequeios
experimentos, aprender de ese trabajo y adaptar tanto lo que haces como la forma de hacerlo

segun sea necesario. (What Is Scrum?, n.d.)

Una vez conociendo los pilares en los que se basa Scrum se decidi6 usar esta metodologia para

realizar entregas parciales y regulares de nuestro producto final, priorizando los beneficios que
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aporta

el receptor del proyecto, esto debido a que queremos alcanzar la innovacion,

competitividad, flexibilidad y productividad.

Scrum se compone de diferentes conceptos importantes los cuales se desglosan a continuacion.

Roles

Scrum se estructura de 3 roles fundamentales cada uno con responsabilidades claras:

Scrum master: Actlia como facilitador del proceso Scrum, su funcioén es eliminar
obstaculos, asegurar que el equipo siga las practicas agiles y fomentar una mejora
continua.

Product Owner: Representa la voz del cliente, es responsable de gestionar el product
backlog priorizando las funcionalidades en funcién del valor que aportan al negocio, en
este trabajo de tesis es representado totalmente por el asesor.

Equipo de desarrollo: Grupo multidisciplinar encargado de construir el producto.

(“.Qué Es La Metodologia Scrum?,” 2025)

En este proyecto el rol de Scrum Master y Product Owner recae en el estudiante con supervision

del director de tesis para validar priorizaciones. El equipd de desarrollo solo se conforma del

estudiante que posee conocimiento de las habilidades de desarrollo.

Componentes

Product backlog: lista ordenada de tareas y funcionalidades por desarrollar.
Sprint backlog: conjunto de tareas seleccionadas para desarrollarse en sprint.
Incremento: Resultado del trabajo realizado durante un sprint, que debe ser funcional

y estar listo para su entrega. (“;Qué Es La Metodologia Scrum?,” 2025)

Eventos

Scrum se organiza en una serie de eventos regulares o ceremonias que estructuran el trabajo y

facilitan la comunicacion (Imagen 5):

Sprint planning: es la reunion inicial de cada sprint, donde el equipo decide qué tareas
del Product Backlog se abordaran, se establece un objetivo claro y se estiman esfuerzos

requeridos.
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e Daily Scrum - Daily Stand-up: Reunion diaria de 15 minutos en la que cada miembro
responde a tres preguntas claves que tiene como objetivo alinear al equipo y detectar
obstaculos de forma temprana:

o (Qué hice hoy?
o (Qué¢ haré hoy?
o (Hay algiin impedimento?

e Sprint review: al final de cada sprint se realiza una revision del trabajo realizado. Se
presenta el incremento al Product Owner y otras partes interesadas, quienes dan
feedback a futuras iteraciones.

e Sprint retrospective: reunion final del sprint donde el equipo reflexiona sobre el
proceso, identifica lo que ha funcionado bien y proponer mejoras para el siguiente ciclo,

fomentando la mejora continua. (“;Qué Es La Metodologia Scrum?,” 2025)

Daily Stand-up Sprint Review

Imagen 5: Proceso scrum

Capitulo 2

En este capitulo se detallan los requerimientos técnicos y funcionales para el desarrollo de la
aplicacion. Se especifican las funciones principales, requerimientos de usuario y la informacion
que se planea gestionar. De igual manera, se abordan aspectos de seguridad, integracion y se
justifica el uso del stack tecnolégico planeado para llevar a cabo el desarrollo correcto del

prototipo.

Requerimientos

2.1  Funcionalidades principales de la aplicacion

La funcionalidad principal del sistema es la gestion de rutinas de entrenamiento que seran
otorgadas por un especialista dentro del gimnasio, para ello es necesario que el cliente esté
registrado en el sistema para conocer sus datos personales y algunas métricas basicas que
serviran al entrenador para idear el mejor plan de entrenamiento dependiendo de su condicion

fisica.

12



Cada cliente tiene la posibilidad de crear un perfil previo donde podré especificar sus objetivos,
malestares o notas que necesite tomar en cuenta el entrenador al momento de idear su plan de

entrenamiento.

Cada rutina creada debe seguir una estructura apropiada para cada persona evitando el sobre
esfuerzo fisico por lo que se otorga un limite de ejercicios, repeticiones y series que se pueden

asignar en una rutina, de esta manera se procura el bienestar fisico y mental de los clientes.

2.2 Requisitos de usuario

La identificacion, analisis y gestion de los requerimientos de un sistema en el desarrollo de
software es una actividad crucial en el diseno. La gestion de estos requerimientos es una de las
causas mas frecuentes en el fracaso de proyectos, por lo que es importante entender que son
los requerimientos funcionales y no funcionales.

Los requerimientos funcionales definen el comportamiento basico del sistema, en esencia son
lo que el sistema hace o no debe hacer y pueden utilizarse en términos de cdmo responder a las
entradas de los usuarios. Definen comportamientos condicionados, incluyen célculos, procesos
de negocio y entradas de datos (Imagen 6). La definicion de estos requerimientos permite que

el sistema funcione segun lo previsto ya que se centran en las necesidades del usuario.

System

Behaviour

Imagen 6: Requisito funcional

A diferencia de otras metodologias de desarrollo las metodologias agiles como SCRUM
establecen un enfoque mas flexible sobre lo que es un requerimiento funcional, los proyectos
son ejecutados en iteraciones cortas y se fomenta una constante interaccion entre usuario y

desarrolladores aceptando el cambio en lugar de rechazarlo.

Los requerimientos no funcionales no afectan a la funcionalidad bésica del sistema, incluso
si no se cumplen el sistema podra seguir realizando su funcién basica. Definen el
comportamiento, las funciones y las caracteristicas generales del sistema desde la perspectiva

de la experiencia de usuario. Estos requerimientos determinan la facilidad de uso del sistema y

13



se utilizan para evaluar el rendimiento (Imagen 7). Un ejemplo es un requerimiento no
funcional que especifica la velocidad con la que carga la pagina web, sin este requerimiento

podria verse comprometida la experiencia de usuario y la percepcion de la calidad del sistema.

Functional Requirements Non-functional Requirements

Product Features Product Properties

User Requirements User Expectations

Imagen 7: Requerimientos

Requisitos funcionales del sistema

ID | Requisito Descripcion Prioridad Actor

RF1 | Autenticacion y [ El sistema debe permitir | Media -
roles login/logout y diferenciar
permisos segun rol (admin,
cliente, entrenador).

crear usuarios dependiendo
de un rol (cliente /
administrador / entrenador)

RF2 | Crear usuario El sistema debe permitir | Alta Administrador

actualizar datos de usuarios
dependiendo de un rol
(cliente / administrador /

RF3 | Editar usuario El sistema debe permitir | Alta Administrador

entrenador)
RF4 | Eliminar usuarios | El sistema debe permitir | Alta Administrador
eliminar usuarios

dependiendo de su rol

1. Gestion de usuarios (Tabla 1)
Tabla 1: RF1 Gestion de usuarios

2. Gestion de membresias y suscripciones (Tabla 2)



ID | Requisito Descripcion Prioridad Actor
RF5 [ CRUD Planes El sistema debe permitir [ Media Administrador
crear, leer, actualizar y
eliminar  planes  (ej:
basico, premium).
RF6 | Suscripciones El sistema debe permitir [ Media Administrador
asignar/eliminar asignar y eliminar
suscripciones a clientes.
Tabla 2: RF2 Gestion de membresias y suscripciones
ID Requisito Descripcion Prioridad Actor
RF7 | Crear perfil de [ El sistema permite crear | Media
entrenamiento un perfil con informacion Cliente
del entrenador que se
seleccionara para asignar
rutinas de entrenamiento
RF7 | Editar perfil de | El sistema permite editar | Media Cliente
entrenamiento un perfil con informacion
para los entrenamientos
(entrenador, métricas del
cliente, objetivos y notas)
RF8 | CRUD Rutinas El sistema debe permitir a | Media Entrenador/Clie
los entrenadores y clientes nte
crear, leer, actualizar y
eliminar rutinas.

3. Gestion de rutinas (Tabla 3)
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Tabla 3: RF3 Gestion de rutinas

ID Requisito Descripcion

RNF1 | Seguridad El sistema debe wusar autenticacion JWT 'y
encriptacion de contraseas (berypt).

RNF2 [ Rendimiento El sistema debe responder en menos de 3 segundos en
operaciones CRUD

RNF3 [ Usabilidad La interfaz debe ser intuitiva.

RNF4 | Compatibilidad El sistema debe funcionar en Chrome, Firefox y

Safari (versiones recientes).

Requisitos no funcionales (7abla 4)

Tabla 4: Requisitos no funcionales

2.3 Informacion a recopilar y almacenar

El sistema necesita gestionar los datos de usuarios, entrenadores, administradores, planes,
rutinas, progresos, etc. Por lo que se entiende que se necesitan muchas relaciones dentro de los
datos para al final ser consultados a través de ellas, por ello se utilizard como motor de bases
de datos una base de datos relacional. Dichas bases de datos se caracterizan por almacenar y
proporcionar acceso a puntos de datos relacionados entre si. Se basan en el modelo relacional

que es una forma directa e intuitiva de representar datos en tablas. (Oracle, 2021)

Los datos que van a ser requeridos para manejar las funcionalidades de la aplicacion se dividen

de la siguiente manera:
1. Datos de usuarios
Informacién basica:
Nombre, apellidos, teléfono, correo, contrasena

Perfil de Cliente:
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Fecha de nacimiento, género.
Atributos fisicos: peso actual, altura, objetivo, medidas (opcional)
Perfil de entrenador:
Biografia, especialidades o habilidades, redes sociales, horarios disponibles.
2. Planes
Nombre, descripcion, beneficios, precio, duracion en dias.

Con esa informacion y la de los usuarios con el perfil de cliente se pretende crear
suscripciones que actien como puntos de partida para determinar si ese usuario tiene
acceso a algln servicio del gimnasio. En el prototipo desarrollado en esta tesis solo se
abordard el servicio que da acceso a una aplicacion web para el registro de rutinas

otorgadas por un entrenador que el cliente elija como su instructor.
3. Suscripciones

Fecha inicio, fecha fin, cliente, plan
4. Rutinas de entrenamiento

Nombre, descripcion, nivel, ejercicios (Codigo 1)

"nombre": "Sentadillas",

"series": 4,

"rep meta": 12,

"nota": "Mantén la espalda recta"

Codigo 1: JSON ejercicios
Estas rutinas estan relacionadas con los entrenadores que son quienes las crean y a los
clientes a quienes se les asignan. El dato de los ejercicios se especifica como JSON que

es una notacion en formato basado en texto estdndar para representar datos
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estructurados en la sintaxis de objetos de JavaScript lo cual nos da mas control sobre

los datos que se manejan para las rutinas al permitirnos manejar datos en clave - valor.

2.4  Integracion con dispositivos y servicios externos

Envio de emails

Para medidas de seguridad e informes a los clientes se hizo uso de un servicio externo para el
envio de emails, se utilizo el servicio de MailTrap, el cual es una plataforma de entrega y prueba
de correo electronico que actua como servidor SMTP ficticio capturando los correos sin ser
enviados a los destinatarios reales. También nos ofrece envios de email reales dependiendo de
la cantidad de emails que se enviaran al mes es como se elige el plan que se desea utilizar, hay
desde planes gratuitos con 1,000 envios de email al mes hasta planes para empresas grandes

con 1,500,000 emails mensuales con un costo de 750 dolares al mes.

2.5 Aspectos de seguridad

Seguridad en el backend
Autenticacion y autorizacion: para este apartado se implementaron diferentes estrategias para
abordar conceptos claves de seguridad a los que se enfrentan los servidores con API Rest y al
mismo tiempo se aborda seguridad dentro de la base de datos.
- Confirmar cuenta mediante tokens tnicos:
Se generan tokens dentro del servidor al crear una cuenta, esta estrategia evita
que la base de datos se sature de usuarios por cuentas creadas con correos
inexistentes o cuentas que utilizan un correo que no les pertenece. Dichos tokens
seran enviados mediante un correo para después ingresarlos en una peticion a la
API Rest que confirma la cuenta para poder hacer uso de ella, en caso de no
confirmar la cuenta no se puede ingresar a su cuenta y evitara realizar ciertas
operaciones sobre ella.
- Uso de JWT (JSON Web Token) y middlewares:
En la vida cotidiana para realizar trdmites; por ejemplo, abrir una cuenta
bancaria, es necesario una contrasefia y datos personales. De esta manera esos
datos se convierten en una firma digital que hard que la persona se identifique
de manera Unica para ese banco y cada vez que se acceda al banco e ingrese la

contrasefia y datos personales, el banco comprendera que ta eres el usuario que
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inicio sesion permitiendo realizar operaciones que son privadas como
movimientos con tu dinero.

Un JWT es un estdndar para la autenticacion e intercambio de informacion
mediante un token que almacena objetos JSON de forma segura y compacta en
codigo Base64. (;Qué Es JSON Web Token? | Alura Cursos Online, n.d.)

La estructura de un JWT est4d compuesta por encabezado, carga util y firma las
cuales se separan por puntos “header.payload.signature”

- Header: encabezados del token donde se asignan el algoritmo para crear
la firma ““alg” y el tipo de token “typ”

{
"alg": "HS256",
"typ": "JWT"

}

- Payload: carga qtil es el componente donde se encuentran datos de
autenticacion como correos electronicos, nombre, rol; pero es
importante entender que en este componente no deben ir datos sensibles
como contrasefias o cuentas bancarias. (;Qué Es JSON Web Token? |
Alura Cursos Online, n.d.)

{
"email" : "nombre@correo.com"
"rol" : "member"

}

- Signature: la firma del token estd compuesta por la codificacion del
encabezado y el payload més una clave secreta y es generada por un
algoritmo especificado en el encabezado. (; Qué Es JSON Web Token? |
Alura Cursos Online, n.d.)

HS256SHA256(base64UrlEncode(header) + " +
base64UrlEncode(payload), secret_key)
El  resultado de esas tres cadenas nos da algo asi
“eyJhbGceiO1JIUZIINilsInR5cCI61kpXVCJ9.
eyJzdWILOiIxMjMONTY 30DkwliwibmFtZSI61lkpvaG4gRGIlliwiaWF0Ijox
NTE2MjM5MDIyfQ.
STIKxwRJSMeKKF2QT4fwpMelf36POk6yJV _adQssw5c” dicha cadena nos

permite manejar las rutas a las que se puede acceder dentro del cliente y las rutas
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de la API a la que se puede acceder por lo que nos da paso a proteger rutas
sensibles con el uso de middlewares.
Los middlewares son funciones que se insertan entre la solicitud y la respuesta
de una aplicacion, estos se usan para dar autorizacion a rutas criticas o privadas
de cada tipo de rol, por ejemplo; los administradores son los Gnicos que pueden
registrar a los entrenadores, por lo que es necesario implementar un middleware
que verifique si el usuario cumple con el rol especifico, para ello en el
encabezado de la solicitud se inserta el token del usuario autenticado para en el
middleware extraerlo, después ejecutar la consulta al tipo de usuario que esta
haciendo la solicitud y asi decidir si tiene acceso o no a esa ruta.

- Validacion de datos
Es necesario validar los datos que se reciben en las rutas de la aplicacion, esto
nos previene de codigo malicioso que algun atacante desee ingresar, para ello
en JavaScript existen diferentes librerias, pero en este caso se hizo uso de
express-validator (libreria para validar datos de entrada) que verifica que los
datos recibidos en el cuerpo de las solicitudes o en los parametros de rutas
cumplan con un formato especifico, en caso de no hacerlo se retornara un error
y no permite seguir con la operacion de la ruta. Esta medida de seguridad evita
inyecciones a la base de datos y XSS (cross-site scripting)

- Seguridad en la base de datos, ORM y encriptacion de datos:
Para evitar utilizar queries crudos de SQL y que sea una vulnerabilidad que los
atacantes pueden explotar para ingresar a datos de la aplicacion se utilizd un
ORM (Object Relational Mapping), esto una técnica de programacioén que
permite interactuar con la base de datos utilizando objetos del lenguaje de
programacion en lugar de escribir las querys manualmente. Esta capa de
abstraccion sanitiza la entrada de los datos automaticamente lo que anade
seguridad extra para los datos que ingresamos a la base de datos.
Se encriptan las contrasefias para que sean seguras, nunca se guardan en texto
plano.

- Proteccion del servidor:
Se controla el limite de cantidad de solicitudes que se pueden realizar a las APIs
haciendo uso de una técnica llamada rate limiting la cual previene que se ponga
en riesgo la disponibilidad de los recursos y la seguridad de la API, detectando

a bots maliciosos que aumentan la presion en el servidor o usuarios que estén
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haciendo mal uso de las peticiones desde una misma IP y los bloquea para que
no siga haciendo solicitudes cuando llegue al rango limite. Permitiendo asi que
el servidor esté disponible en todo momento. (Exposito, 2023)
Seguridad en el cliente
En el lado del cliente que es el frontend creado con React se gestionan rutas privadas las cuales
validan el tipo de usuario con su rol para renderizar el contenido que le corresponde segun su
rol dentro del sistema, permitiendo asi la separacion de tareas para que no sean publicas a todos
los usuarios, esto va de la mano con la autorizacion a las rutas de la API del servidor.
Las llamadas a la API contienen los tokens en la cabecera de la peticiéon con Axios en formato

Bearer para mantener seguros esos tokens en la comunicacion con el servidor.

2.6 Requisitos técnicos:

2.6.1 Javascript
Es un lenguaje de programacion utilizado en gran mayoria para hacer paginas web interactivas,
desde actualizar las fuentes de texto hasta mostrar animaciones o mapas interactivos. Funciona
mediante la traduccion de sintaxis similar a la del inglés a c6digo maquina, que después el
navegador o motor de ejecucion se encarga de ejecutarlo. JavaScript se clasifica como un
lenguaje de scripting o interpretado, es decir, directamente traducido a cdédigo de lenguaje
maquina en tiempo de ejecucion. (;Qué Es JavaScript? - Explicacion De JavaScript (JS) -
AWS, n.d.)
Javascript estd orientado a objetos y es multiplataforma, lo que lo convierte en uno de los
lenguajes mas utilizados al tener una gran aceptacion por los desarrolladores al ser utilizado en
movil, web, API Rest, aplicaciones de escritorio, IA, blockchain, etc.
- Javascript del lado del cliente:
En el navegador funciona mediante el motor de JavaScript que ya se incluye en
cada navegador, la manera en que se utiliza en el navegador es asociando
funciones creadas con JS a eventos del navegador como hacer clic o situar el
raton sobre alglin elemento.
El flujo de cémo se asocian los eventos a las funciones es de la siguiente manera:
1. El navegador carga la pagina web cuando el usuario la visita
2. Durante la carga el navegador convierte la pagina con todos sus
elementos como botones, etiquetas y cuadros desplegables en una

estructura de datos denominada Document Object Model (DOM).
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3. El motor de JavaScript del navegador convierte el codigo JavaScript en
cédigo intermedio.

4. Los diferentes eventos como hacer clic desencadenan la ejecucion de
bloques de codigo asociado para posteriormente el motor interpretar el
codigo y realizar los cambios en el DOM.

5. El navegador muestra el nuevo DOM

- JavaScript del lado del servidor:

En el lado del backend también se puede usar JavaScript, en este caso el motor
de JavaScript se encuentra directamente en el servidor. Las funciones que se
pueden implementar del lado del servidor son acceder a la base de datos, realizar
operaciones logicas y responder a varios eventos desencadenados por el sistema
del servidor.

Node.js ha alcanzado gran popularidad por la comunidad de desarrolladores
para escribir codigo en el backend en los ultimos afios. Una prueba de su
popularidad es que las principales plataformas de streaming y video han sido

codificadas en Node.js.

- Beneficios de JavaScript:

La sintaxis se basa en el lenguaje de programacion Java y es facil de aprender.
Es utilizado en muchos sitios web y aplicaciones moéviles para scripting del lado
del cliente.

Reduce la carga del servidor y congestion de la red ya que permite ejecutar
operaciones logicas y realizar gran parte del trabajo del servidor en el propio
cliente como la validacion de formularios, siendo asi que se pueden ejecutar
funciones en el cliente que revisen que los tipos de datos que se enviaran
cumplan patrones como cierta cantidad de caracteres, tipos de datos especificos
e incluso realizar operaciones logicas como suma de precios para enviar el total
de una venta directamente a las solicitudes del backend y reduciendo las
operaciones en €l.

La creacion de sitios web o aplicaciones sofisticadas es posible gracias a la
variedad de bibliotecas y frameworks existentes. Debido a que JavaScript es
muy utilizado hoy en dia, existe una gran comunidad que constantemente esta
creando herramientas para crear sitios web dinamicos, que cumpla con
estandares necesarios y que sean optimizados en todo momento, algunas de esas

herramientas son React, Svelte, Vue, Angular y React Native.
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2.6.2 TypeScript

Typescript es un lenguaje de programacion open-source mantenido y desarrollado por
Microsoft. Su funcion es afiadir sintaxis adicional a JavaScript para otorgar una integracion
mas amplia con el editor de cddigo. Nos permite identificar errores a tiempo en el momento de
desarrollar o en el pipeline de CI/CD y escribir codigo més mantenible.

Con TypeScript se introduce el tipado estdtico opcional que permite a los desarrolladores
especificar el tipo de variables, parametros y valores de retorno, detectando errores

relacionados con el tipo durante el desarrollo. (Node.js — Introduction to TypeScript, n.d.)

tion isAdult(user: User): boolean {
eturn user.age 18;

const justine = {
name: 'Justine’,
age: 23,

st isJustineAnAdult isAdult(justine)

Imagen 8: TypeScript Sintaxis

Para entender mejor como funciona TypeScript es necesario ver la imagen 8 donde la palabra
reservada “type” es responsable de declarar un tipo User que funciona como contrato que se
debe cumplir para un objeto, en este caso ese contrato se utiliza en la funcién isAdult, dicha
funcién s6lo admite como pardmetro un objeto de tipo User, esto quiere decir que los datos
especificados dentro del type User seran los tnicos recibidos por la funcion como pardmetro
para realizar operaciones con esos datos dentro de ella.

La manera en que trabaja TypeScript es proporcionando esta capa de seguridad de especificar
el tipo de dato que viajard a través de las operaciones del sistema o script donde se esté
utilizando, para que el editor de c6digo nos otorgue autocompletado mas preciso y nos haga
saber en qué parte del codigo estamos fallando con los contratos de tipos de las variables y
funciones que estan siendo creadas en el momento de desarrollo.

Algo importante de mencionar es que TypeScript no es el lenguaje en el que se ejecutaran los
scripts en produccion, solo funciona en desarrollo ya que posteriormente para ser soportado
por lo motores de JavaScript debe compilarse a lenguaje JavaScript para ser compatible en

cualquier lugar donde se ejecute dicho lenguaje.
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2.6.3 Node.js y Express

Node.js es un entorno que trabaja en tiempo de ejecucion, es multiplataforma y permite a los
desarrolladores crear toda clase de herramientas del lado del servidor y aplicaciones en
JavaScript. La ejecucion en tiempo real es para usarse fuera del contexto de un navegador web
lo que permite que se ejecute directamente en una computadora o el sistema operativo del
servidor. El entorno omite las APIs que permiten trabajar con el navegador web y aiade soporte
a APIs del sistema operativo mas tradicionales como HTTP y biblioteca de sistema de ficheros.
Una aplicacion de Node.js se ejecuta en un solo proceso, sin crear nuevos hilos para cada
solicitud. Node.js proporciona un conjunto de operaciones E/S (entrada/salida) asincronas en
su biblioteca estandar que evitan el bloqueo de codigo JavaScript.

Cuando se realiza una operacion de E/S como leer la red, acceder a una base de datos o sistema
de archivos, en lugar de bloquear el hilo y perder ciclos de CPU en espera, Node.js reanuda las
operaciones al recibir la respuesta. Esto permite gestionar miles de conexiones simultaneas con
un solo servidor sin la carga de gestionar la concurrencia de hilos, lo que podria ser una fuente
importante de errores. (Node.js — Introduction to Node.js, n.d.)

Ventajas de Node.js

- Gran rendimiento: fue disefiado para optimizar el rendimiento y la escalabilidad en
aplicaciones web, es muy utilizado problemas comunes de desarrollo web como
aplicaciones en tiempo real.

- Los desarrolladores de frontend pueden crear servidores utilizando el mismo lenguaje
del lado del cliente que es JavaScript por lo que puede crear aplicaciones completas sin
tener que lidiar con aprender un nuevo lenguaje. (Node.js — Introduction to Node.js,
n.d.)

- Esportable, con versiones que funcionan en Microsoft Windows, OS X, Linux, Solaris,
FreeBSD, OpenBSD, WebOS, y NonStop OS. Ademas, estd bien soportado por muchos
de los proveedores de hospedaje web, que proporcionan infraestructura especifica y
documentacién para hospedaje de sitios Node.

- Tiene un ecosistema y comunidad de desarrolladores muy activa, por lo que es facil
encontrar recursos en la web que nos ayuden a resolver problemas en proyectos reales.

Express
Es el framework web méas popular de Node ya que proporciona mecanismos para:
- Creacion de manejadores de peticiones con diferentes verbos HTTP en diferentes rutas

(GET, POST, SET, etc.) para la creacion de API Rest.
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- Integracion con motores de renderizacion de vistas para generar respuestas mediante la
introduccion de datos en plantillas.
- Anadir procesamiento de peticiones middleware adicional en cualquier punto dentro

del manejo de la solicitud (Node.js — Introduction to Node.js, n.d.)

2.6.4 PostgreSQL

Una base de datos relacional es una coleccion de elementos de datos con relaciones
predefinidas. Estos elementos se organizan como un conjunto de tablas con columnas y filas.
PostgreSQL es un sistema de base de datos relacionales de codigo abierto altamente estable,
que proporciona soporte a funciones de SQL como, claves foraneas, subconsultas, disparadores
y tipos o funciones definidas por el usuario. Aumenta el beneficio del lenguaje SQL ofreciendo
funciones que escalan y reservan meticulosamente las cargas de trabajo de datos, y tiene
soporte a datos JSON. (PostgreSQL 18.0 Documentation, 2025)

Como servidor de bases de datos, su funcion principal es almacenar datos de forma segura y
conforme a las mejores practicas, y recuperarlos posteriormente, segun lo soliciten otras
aplicaciones de software, ya sean las que se encuentren en el mismo equipo o las que se ejecuten
en otro equipo a través de una red (incluida Internet).

Se utiliza principalmente para almacenar datos de aplicaciones moviles, web, geoespaciales y
de analisis. (PostgreSQOL 18.0 Documentation, 2025)

Posee un disefo orientado a objetos con lo cual los programadores pueden comunicarse con
los servidores de bases de datos mediante objetos en su codigo, definir herencia o relaciones

padre-hijo entre tablas.

2.6.5 Sequelize ORM

Un ORM (Object-Relational Mapping) es una técnica de programacion que permite a los
desarrolladores interactuar con una base de datos relacional utilizando objetos de programacion
en lugar de consultas SQL directas. El objetivo principal de un ORM es proporcionar una capa
de abstraccion que facilite la comunicacion y la manipulacion de datos entre el codigo de la
aplicacion y la base de datos. (Chill C., 2025)

En un sistema de base de datos, estos se almacenan en tablas y cuando se necesita acceder a
esos datos desde una aplicacion se hacen consultas con SQL para interactuar con la base de

datos. Sin embargo, trabajar con SQL puede ser complejo para algunos desarrolladores.

25



El ORM de sequelize resuelve este problema mapeando las tablas de la base de datos en clases
y los registros de las tablas a objetos dependiendo del lenguaje que se utilice, puede ser
JavaScript, Python, Java, C#, etc. Se puede ver si flujo en la imagen 9 (Chill C., 2025)
Algunos de sus beneficios son:

- Ofrece operaciones de alto nivel para CRUDs, las cuales se ejecutan a través de
métodos proporcionados por el ORM lo que facilita el acceso y manipulacion de los
datos.

- Gestion de transacciones para garantizar la integridad de los datos y la consistencia en
caso de que ocurran errores durante las operaciones.

- Puede ayudar a prevenir ataques de inyeccion SQL, ya que los datos se manejan de
manera segura a través de objetos y métodos. E1 ORM se encarga de limpiar los datos

automaticamente lo que protege las aplicaciones contra vulnerabilidades.

MySQL Server Node.js Server Client
S -
] Express.js
Dlglyaigls.e Templating
) Object-relational Engine < :l Web App
mapping (ORM) EJS
Learning Record Sequelize
Store =
AJAX
@ RESTful APl <€
LRS
A XAPI

Imagen 9: Funcionamiento Sequelize [21]

2.6.6 React

React es una biblioteca para construir interfaces de usuario. React no es un framework y
tampoco se limita a la web. React es utilizado con otras bibliotecas para renderizar en ciertos
entornos. Por ejemplo, React Native puede usarse para desarrollar aplicaciones moviles.

El objetivo principal de React es minimizar los errores que ocurren cuando los desarrolladores
construyen interfaces de usuario. Esto lo hace mediante el uso de componentes o piezas de
codigo logicas y auto-contenidas que describen una parte de la interfaz del usuario. Estos
componentes se pueden juntar como si fueran LEGOs para crear una interfaz de usuario
completa, y React abstrae la mayor parte del trabajo de renderizado, permitiéndote enfocarse

en el disefio de la interfaz.
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A diferencia de otros frameworks, al ser una biblioteca, React no impone reglas estrictas sobre
convenciones de codigo u organizacion de archivos lo cual permite establecer a los equipos las
convenciones que funcionen mejor para ellos y usar React de la manera que se desee.

React utiliza caracteristicas modernas de JavaScript para muchos de sus patrones. El punto
donde maés se aleja de JavaScript se refleja en el uso de la sintaxis JSX, la que, a su vez, amplia
la sintaxis de JavaScript para qué cddigo similar a HTML pueda formar parte del mismo, un

ejemplo de la sintaxis es la imagen 10.

export default function MyApp() {
return (

<div>

<hl>Bienvenido a mi aplicacién</hl>

<MyButton />
</div>

)5

Imagen 10. Sintaxis .jsx

Para que React sea dindmico contiene “hooks* que permiten usar diferentes caracteristica de
React en los componentes, también se pueden crear hooks personalizados con logica que
nosotros incorporamos para integrarlos en la interfaz, unos de los ya existentes son:

- Hooks de estado: Permite al componente recordar informacién como el valor de un
input.

- useState: declara un estado de variable que puedes actualizar directamente.
const [state, setState] = useState(initialState)

- useReducer: declara un estado variable con la l6gica de actualizacion dentro de
una funcion llamada reducer. Los reducers son una manera diferente a la de
useState de manejar estados, en vez de decirle a React “qué hacer” al asignar un
estado, especifica que acaba de hacer el usuario despachando acciones desde los
controladores de eventos. (Hooks Integrados En React — React, n.d.)
const [state, dispatch] = useReducer(reducer, initialrArg, init)

- Hooks de contexto: Permite a un componente recibir informacion desde un componente
padre distante sin pasarlas como props. Un uso cotidiano es al pasar el tema de la
interfaz de usuario actual a todos los componentes hijo sin importar que sean hijos muy
lejanos.

- useContext: permite leer y suscribirse a un contexto desde un componente. No

almacena esa informacion, solo representa el tipo de informacion que se puede

27



proporcionar o leer desde los componentes. (Hooks Integrados En React —

React, n.d.)
const value = useContext(some)

Hooks Ref: permite a un componente conservar algo de informacion que no es usada
para el renderizado como un nodo del DOM o el ID de un timeout. La diferencia con
un estado es que actualizar un ref no vuelve a renderizar el componente.

- useRef: declara un ref para conservar cualquier valor en ¢l, se utiliza

comunmente para conservar nodos del DOM.
const inputRef = useRef(null);

- uselmperativeHandler: permite personalizar el ref expuesto por el
componente.
Hooks de efecto: permiten a un componente conectarse y sincronizarse con sistemas
externos lo que incluye; lidiar con la red, el DOM del navegador, animaciones, widgets
y otro codigo que no sea React.
- useEffect: un hook que recibe como pardmetro una funcién que se ejecutara
cada vez que nuestro componente se renderice, ya sea por un cambio de estado,
por recibir props nuevas o, y esto es importante, porque es la primera vez que

se monta. (Hooks Integrados En React — React, n.d.)
useEffect(() => {
// Funciones a ejecutar

}, [dependencias])

Hooks de rendimiento: Una forma comun de optimizar el rendimiento del re-
renderizado es saltarse el trabajo innecesario. Por ejemplo, puedes decirle a React que
reutilice calculos que estan en la caché o que se salte un re-renderizado si los datos no
han cambiado desde el renderizado anterior.

- useMemo: permite almacenar en caché el resultado de calculos costosos.

- useCallBack: permite almacenar en caché la definicion de una funcion antes de

pasarla a un componente optimizado
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2.6.5 TailwindCSS

Es un framework de CSS que, a diferencia de los tradicionales como Bootstrap, no crea

componentes con una sola clase, sino que tiene algo llamado Utility Classes, que son clases

especificas para cada cosa. Por ejemplo, una clase para los textos, otra clase para las sobras,

una para el color, entre otros. El objetivo es que se pueda personalizar a fondo.

Tailwind también resuelve por detras todos los fantasmas de CSS como herencia, especificidad,

conflictos, cascadas, etc.

Este enfoque tiene varios beneficios:

Desarrollo mas rapido: Las clases predefinidas ayudan a los desarrolladores a
construir e iterar rapidamente en disefios sin tener que cambiar constantemente entre
archivos HTML y CSS.

Estilo consistente: Tailwind proporciona un conjunto estandarizado de clases, lo que
ayuda a mantener la consistencia en el disefio en todo el proyecto.

Archivos CSS mas pequeiios: Debido a que los estilos se aplican directamente en el
HTML, no es necesario tener archivos CSS grandes y personalizados.
Mantenimiento mas facil: Con los estilos definidos en el HTML, es mas facil ver
coémo los cambios afectaran a un elemento especifico sin tener que buscar en archivos
CSS separados.

<img class="size-48 otros-estilos” alt=""" src=""" />
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Capitulo 3: Analisis y disefio

En este capitulo se hace el analisis de los requerimientos que se describieron en el capitulo anterior para
realizar el disefio del sistema, desde la UX hasta las funcionalidades plasmadas en casos de uso y

diagramas de secuencia para su mejor desarrollo.

3.1 Revisidén de requerimientos:

Login
Caso de uso

Caso de uso | Login

Actores Admin/Miembro/Entrenador

Descripcion | Inicio de sesion al sistema, depende del rol le dard acceso a contenido
especifico (dashboard o aplicacion).

Precondicion | Tener una cuenta creada y confirmada via correo.

Flujo Paso | Accion
principal

1 | Ingresa a la pantalla de login.

2 | Ingresa credenciales (email, password) y da click a iniciar sesion.

3 El sistema valida las credenciales.

4 | Sison correctas las credenciales ingresa al sistema.

Excepciones | Paso | Accidén

1 | Las credenciales no son correctas, regresa al paso 2 del flujo
principal.

2 | Sino recuerda contrasefa va al caso de uso de recuperar
contrasena.

3 | Sirecibe mensaje de error ir al caso de uso confirmar cuenta.

4 La cuenta no existe. Solicitar al administrador crear una.
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Usuario

Sistema

Ingresa credenciales

|
<<include>>
i

'
'
'

Valida
credenciales

L <<extends>>
<<include>> \

Ingresa al
sistema

N

Retorna
mensaje de
error

Post Si las credenciales son correctas accede a la seccion de sistema
condicion dependiendo de su rol.
Diagrama

Diagrama de secuencia

Interfaz

Servidor

: Ingresa a la pantalla de login

Jimmem

3
>

2: Ingresa sus credenciales

3: Envia las credenciales en una solicitud HTTP

Base de datos

4: Valida el formato de las credenciales

5: Consulta las credenciales

7: Devuelve resultado

6: Verifica que exista usuario
con esas credenciales

alt , .
[existe el usuario]

]

9: Envia el JSON Web Token creado

&
<

[no existe el usuario]

10: Ingresa a la interfaz del sistema
dependiendo del rol

ex: Retorna mensaje de error

A

ex: Pide al usuario reingresar
credenciales

8: Crea un JSON Web Token
para autenticar al usuario
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Confirmar cuenta

Caso de uso
Caso de uso | Confirmar cuenta
Actores Admin / Entrenador / Cliente
Descripcion | El usuario confirmara su cuenta ingresando al enlace que se le comparte por
correo.
Precondicién | Tener cuenta creada esperando la confirmacion.
Flujo Paso | Accion
principal
1 | Ingresa a la URL que llega por correo electronico para confirmar la
cuenta.
2 | El sistema envia la solicitud de confirmacion con un token que va
dentro de la URL.
3 | El sistema valida el token.
4 | Retorna mensaje de éxito.
Excepciones | Paso | Accion
1 | Siel token ya se us6 o no existe, el sistema retorna un mensaje
indicando “token expirado”.
Post —
condicion
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'
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1
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> '
'
- 3: Valda el formato del token )
' '
: < :
- 4: Consulta el token 1y ™
»
ait ) [Token valido) 6. Validacion exitosa
s
7: Confirma cuenta de usuario
9: Confirmacion exitosa
10: Retorna mensaje de éxito
<€
Z 11:Ingresa a pantalla login
[Token no vélido)
” ex: Validacion no exitosa
<
ex: Retorna mensaje de error
<
L
'
'
H )
'
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Diagrama de estado

Solicita confirmar
cuenta

Token valido

no

Estado cuenta
confirmado

Estado cuenta no
confirmado

Restablecer contrasena
Caso de uso

Caso de uso Restablecer contrasena

Actores Admin / Entrenador / Cliente

Descripcion El usuario puede restablecer su contrasena si la ha olvidado ingresando una
solicitud con su correo.

Precondicion Tener cuenta creada.

Flujo principal | Paso | Acciones

1 | El usuario ingresa a la pantalla de olvidé contrasefia.

2 | Ingresa su correo al formulario y da clic a solicitar restablecer.

3 | El sistema envia un correo con la URL que contiene un token para
dirigir al usuario a la pantalla para ingresar la nueva contrasefia.

4 | El usuario ingresa a la URL recibida por correo.

4 | El usuario ingresa una nueva contrasefla y envia un formulario.
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5 El sistema valida el token de restablecer contrasena.

6 | Se guarda la contrasefia nueva y retorna el mensaje de éxito.

Excepciones Paso

Acciones

1 Si el correo ingresado al formulario no existe, el sistema lanza un
mensaje indicando “la cuenta no existe” y regresa el usuario al paso 2.

2 | Sien la validacion del token ya fue usado lanza mensaje indicando
“token expirado” y el usuario regresa al paso 2.

Post condicion | —

Diagrama

Usuario

Ingresa correo al
formulario y envia

<<include>>

Ingresa nueva
contrasena al
formulario y envia

<<include>>

<<include>>

Ingresa a URL recibida por
correo

<<include>>

Se envia correo a usuario con token
dentro de la URL del formulario de
contrasefia nueva

<<extends>>

Valida el token que
contiene la URL

<<extends>>

Retorna mensaje de
"token expirado”

_ {Actualiza contrasena en BD y

retorna mensaje de exito

Diagrama de secuencia
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X

2: Ingresa su correo al formulario

»

Base de datos
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2: Envia el correo en una peticion HTTP

3: Valida el formato del correo

4: Consulta el correo

| B T T T e

Y

5: Valida que el correo pertenezca
a un usuario

]

alt ) [Correo existe]

-

8: Envia correo con URL que
incluye el token de solicitud

6: Validacion exitosa

<
<

7: Agrega token de
solicitud al usuario

9: Ingresa a la URL y escribe la
nueva contrasena

10: Envia el token y la contrasena

»
7] nueva en una solicitud HTTP
11: Valida token de solicitud pertenezcal
a un usuario
»
alt ) i 12: Validacion exitosa
13: Guarda nueva contrasena
)

14: Retorna mensaje de exito

ex: Validacidn no exitosa

[Correo no existe]

ex: Retorna mensaje de error

_ex: V;daci?n no;iw;

N T |

R |

Diagrama de estado
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contrasena

no

Solicita reestablecer

Token valido

J Ingresa nueva
contrasena

(Regresa a pantalla para

solicitar reestablecer
contrasefna

Crear usuario

Caso de uso

Caso de uso | Crear usuario

Actores Admin

Descripcion | El administrador ingresa a dashboard en la pantalla de agregar usuario y
selecciona el perfil que desea agregar dependiendo del rol (cliente, entrenador,
administrador).

Precondicion | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de administrador.

Flujo Paso | Accion

principal

1 | Selecciona el perfil que se desee crear.

2 | Ingresa los datos del formulario y da clic a enviar formulario.

3 El sistema valida los datos.

4 | El usuario se guarda en la base de datos.

5 | El sistema envia correo al usuario para confirmar la cuenta.

6 | El sistema retorna el mensaje de éxito o error.
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Excepciones | Paso | Accion

1 | Los datos del formulario no son correctos. Repite paso 2.

2 | Siel correo y teléfono ya estan en el sistema retorna mensaje de “cuenta
existente" y repite paso 2.

Post El usuario debe confirmar su cuenta mediante la URL que se le proporciona en
condicion el correo para que posteriormente le permita el ingreso a la plataforma.
Diagrama

Ingresa a pantalla
agregar usuario

i<<include>>

Selecciona perfil

i<<include>>

<<include>>
Llena el formulario y S
envia

Devuelve
mensaje de

Administrado)

<<extends>>

" “<<extends>>

Guarda el
usuario en la
BD

Validacion de |
datos

Envia correo para
confirmacion

Diagrama de secuencia
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i Interfaz Servidor Base de datos

1: Selecciona perfil que desea agegar
s . '

[ p—

>
'
2: Llena el formulario i
»| | 3: Envia los datos en una solicitud HTTP [
il 3: Valida el formato de los datos de |
la solicitud H
<« :
-
4: Consulta que correo y numero de
teléfono no existan previamente
>
5: Valida correo y nimero de
teléfono no existan
6: Validacion exitosa
alt < .

[Correo y télefono no redidtrados en la BD] ]
H 7: Guarda el nuevo usuario

alt ) 9: Operacién exitosa

10: Retorna mensaje de éxito

ex: Operacion no exitosa

ex: Retorna mensaje de error

[Correo y télefono registrados en la BD] ex: Validacién no exitosa

ax: Retorna mensaje de error .

Editar usuario
Caso de uso

Caso de uso | Editar usuario

Actores Admin

Descripcion | El administrador ingresa a dashboard en la pantalla de gestion del tipo de
usuario que desee editar (cliente, entrenador, administrador).

Precondicion | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de administrador y que exista
el usuario a editar.

Flujo Paso | Accion
principal

1 En el usuario a editar selecciona opcion de editar.

2 | Ingresa los datos del formulario y da clic a enviar formulario.
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<<include>>

Sele\';cnona\

L {usuario y opcién |
editar

1<<include>>

Y . —
~ dnclude:
{ Validacion de é

— ~

@nu el formulario y\'—
\ envia /
\_» -

3 El sistema valida los datos.
4 | El usuario se guarda en la base de datos.
5 El sistema retorna el mensaje de éxito.
Excepciones | Paso | Accion
1 Si los datos del formulario no son correctos. Repite paso 2.
Post —
condicion
Diagrama
//gvesdapanm
geauon de tipo de |

Gvuelve\

mensaje de ]

error
<<9xlends>>

datos “<<extends>> \
\\ / Gudrdd los datos }<<mclude>>)' Retorna mensd)\'
n\uevus enla BD/

de ok /

-~ - S —

Diagrama de secuencia
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i Interfaz Servidor Base de datos

1: Selecciona usuario que desea editar
L >l

2: Llena el formulario
» | 3: Envia los datos en una solicitud HTTP

'
3: Valida el formato de los datos de |
la solicitud 1

4: Guarda los datos nuevos

5: Valida usuario y guarda
nuevos datos

alt ) 9: Operacion exitosa

A

10: Retorna mensaje de éxito

ex: Operacion no exitosa

ex: Retorna mensaje de error 3
Eliminar usuario
Caso de uso
Caso de uso Eliminar usuario
Actores Admin
Descripcion El administrador elimina un usuario

Precondicion Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de administrador

Flujo principal | Paso | Accidén

1 Ingresa a la pantalla de todos los usuarios dependiendo el tipo de
usuario que quiere eliminar.

2 Selecciona al usuario y da clic en la opcion de eliminar.

3 El sistema realiza eliminacion légica (soft delete) sobre el usuario en
la base de datos.

4 El sistema retorna el mensaje de éxito.

Excepciones Paso | Accion
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1 En caso de error al eliminar y procesar informacion retorna mensaje
de error y se repite paso 2.

Post condiciéon | —-

Diagrama

ngresa a pantalla’
gestion de tipo de
usuario

<<1nclude>>

’ w <cinclude>> /S hace soft delete sobre,  <3"“9®>>  /Rotoma mensaje
Administrador USUArio y opeidn F--------------Jp{ D T S O s
@ar el usuario de exito

Diagrama de secuencia

i Interfaz Servidor Base de datos

1: Selecciona usuario que desea eliminar

3: Envia el ID del usuario en una . :
solicitud HTTP |

3: Valida que el usuario exista =

4: i
alt ) Usuario existe

<
«

5: Cambia usuario a estado eliminado

Y

10: Retorna mensaje de éxito

ex: Usuario no existe

ex: Retorna mensaje de error

Diagrama de estado
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Solicita eliminar
usuario
no

. Cambia estado a
eliminado
Regresa mensaje de error

Crear plan
Caso de uso
Caso de uso Crear plan
Actores Admin
Descripcion El administrador agrega un plan al sistema.
Precondicién | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de administrador.
Flujo principal | Paso [ Accion
1 Ingresa a pantalla para agregar plan.
2 El administrador llena el formulario para agregar un plan nuevo y
envia solicitud.
3 El sistema valida los datos.
4 El sistema guarda en base de datos el plan y retorna el mensaje de
éxito.
Excepciones Paso | Accion

1 Si algin campo del formulario es erroneo lanza mensaje error y

repite paso 2.

Post condicidon
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la solicitud -
] :
4: Consulta que un plan con el
mismo nombre no exista previamente
>
; un plan similar
alt _ 6: Validacion exitosa
)
[Plan no registrado [en la BD] 7: Guarda el nuevo plan
alt ) _ 9: Operacion exitosa
)
10: Retorna mensaje de éxito
ex: Operacion no exitosa
»a
ex: Retorna mensaje de error
[Plan similar ya registradoen la BD] ex: Validacion no exitosa
ex: Retorna mensaje de error am
h
L L '
T T '
L L ' L
' ' ' '
'

Editar plan
Caso de uso

Caso de uso Editar pla

n
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Actores Admin
Descripcion El administrador edita un plan del sistema.
Precondicién | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de administrador y que el
plan exista.
Flujo principal | Paso | Accioén
1 | Ingresa a pantalla para agregar plan.
2 | El administrador llena el formulario para agregar un plan nuevo y
envia solicitud.
3 | El sistema valida los datos.
4 | El sistema guarda en base de datos el plan y retorna el mensaje de
éxito.
Excepciones Paso | Accion

1 Si algun campo es erroneo lanza mensaje error y repite paso 2.

Post condicidon

Diagrama

Ingresa a pantalla
agregar plan

' Devuelve
1<<include>> | mensaje de
| - error
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1: Selecciona plan que desea editar
» .

2: Llena el formulario

Interfaz Servidor Base de datos
\ j .
' ' '
' ' '
' '
' 1l
' '
Ll 1 '
' '
' '
1 Ll
A . 3. e ] 1
»| | 3: Envia los datos en una solicitud HTTP 3: Valida el formato de los datos de !
Zl la solicitud !
'
'
4: Guarda los datos nuevos
A
L
5: Valida plan y guarda
nuevos datos
alt 9: Operacion exitosa
<
10: Retorna mensaje de éxito
ex: Operacion no exitosa
A
Y
ex: Retorna mensaje de error

Eliminar plan

Caso de uso
Caso de uso | Eliminar plan
Actores Admin
Descripcion | El administrador elimina un plan del sistema.
Precondicion | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de administrador y que el plan
exista.
Flujo Paso | Accion
principal
1 Ingresa a la pantalla de todos los planes.
2 Selecciona el plan y da clic en opcion de eliminar.
3 El sistema realiza eliminacion logica (soft delete) en la base de datos.

46




4 Retorna mensaje de error.

Excepciones | Paso | Accion

de error y se repite paso 2.

1 En caso de error al eliminar y procesar informacion retorna mensaje

Post —_
condicion

Diagrama

Ingresa a pantalla
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1<<include>>

<<include>>
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Administrador s
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Se hace soft delete sobre

el plan

Diagrama de secuencia
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1: Selecciona usuario

Y
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3: Valida que el plan existan

Base de datos

alt

4: Plan existe

<
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5: Cambia plan a estado eliminado

6: Retorna mensaje de éxito

A
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ex: Retorna mensaje de error
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Diagrama de estado
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Solicita eliminar plan
Plan existe
no

Cambia estado a
eliminado
Regresa mensaje de error

Asignar suscripcion

Caso de uso
Caso de uso Asignar suscripcion
Actores Admin
Descripcion El administrador asigna suscripcion a cliente seleccionando un plan
Precondicion Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de administrador
Flujo principal | Paso | Accioén
1 | Ingresa a pantalla de clientes
2 | Selecciona cliente e ingresar a sus suscripciones
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Da clic en asignar suscripcion

una suscripcion activa” y sale del caso de uso.

4 | Selecciona plan deseado y envia solicitud
5 | El sistema valida si tiene suscripcion activa
6 | El sistema guarda la suscripcion en la base de datos y retorna
mensaje éxito
Excepciones Paso | Accion
1

Si ya tiene suscripcion activa retorna el mensaje indicando “ya tiene
y y

Post condicién | —-

Diagrama
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1<<include>>
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Diagrama de secuencia
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Interfaz Servidor Base de datos

1: Selecciona cliente

Y
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Y

3: Envia el ID del plan y usuario en una
solicitud HTTP

4: Valida que el plan y usuario existan

alt 5: Validacién exitosa

<
<

[Plan y usuario existen]

6: Genera una suscripcion con el plan
y el cliente

A -
>
7: Retorna mensaje de éxito

Plan o usuario no existen] ex: Validacion no exitosa

ex: Retorna mensaje de error

T ' ' il

Diagrama de estado
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Caso de uso

Eliminar suscripcion

Actores Admin
Descripcion | El administrador podra eliminar la suscripcion del cliente que haya sido
asignada el mismo dia en caso de errores al asignar la suscripcion
Precondicién | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de administrador, usuario y
plan existente. Y la suscripcion haya sido asignada en el dia que se desea
eliminar.
Flujo Paso | Accion
principal
1 Ingresa a pantalla de clientes
2 Selecciona cliente e ingresar a sus suscripciones
3 Da clic en la opcion de eliminar suscripcion
4 | El sistema valida si la suscripcion fue asignada el mismo dia que se
intenta eliminar.
5 Elimina de la base de datos la suscripcion y retorna el mensaje de
éxito.
Excepciones Paso | Accion
1 Si la suscripcion fue creada dias anteriores a la fecha actual retorna
mensaje de error “No se puede eliminar una suscripcion que no sea de
hoy” y sale del caso de uso.
Post —
condicion
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:

o

T
'
'
:
1: Selecciona opcién eliminar '
suscripcion !
o '
'
'
‘
2: Envia el ID de la suscripcion en una -
solicitud HTTP
3: Valida que se haya creado en un
rango de 6 horas posteriores
4: Validacion correcta
alt <
-~
5: Se elimina la suscripcion de la BD
>
6: Retorna mensaje de éxito
ex: Valicacion no correcta
»a
ex: Retorna mensaje de error
T T T
L 1 1 '
' ' ' '
' ' ' '
'
'

Crear perfil de entrenamiento
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Caso de uso
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Caso de uso

Crear perfil de entrenamiento

Actores Cliente
Descripcion | El cliente podra crear un perfil de entrenamiento seleccionando a un
entrenador que sera el que le asigne las rutinas de entrenamiento. Solo se
puede crear un perfil por cliente.
Precondicién | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de cliente y tener una
suscripcion con un plan que permita la gestion de rutinas.
Flujo Paso | Accion
principal
1 Ingresa a pantalla rutinas.
2 Selecciona al entrenador que desea tener como instructor.
3 Da clic en asignar entrenador.
4 | El sistema guarda la informacion en un perfil de relacion entre
entrenador y cliente en la base de datos.
5 | El sistema retorna el mensaje de éxito.
Excepciones | Paso | Accion
1 En caso de error al almacenar y procesar informacion retorna el
mensaje de error y regresa al paso 2.
Post Editar el perfil de entrenamiento para completar la informacion de objetivo,
condicion notas y métricas como el peso corporal.
Diagrama

Ingresa a pantalla
rutinas

'
<<include>>

Selecciona al entrenador que
desee tener como instructor

Retorna mensaje
de exito

<<include>>

U

Cliente <<extends>>

<<include>>

El sistema procesa y

guarda la informacion en <<extends>>
la base de datos. /N ---.._ Retorna mensaje
error

Da click en asignar
entrenador
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Diagrama de secuencia

Interfaz

1: Selecciona el entrenador
que desea que lo capacite

Servidor

Base de datos

2: Envia el ID del entrenador en una
solicitud HTTP

T
'
'
1
'
'
[
[
'
'
[

3: Valida que el entrenador exista
y el cliente tenga un plan con acceso
a la aplicacion de rutinas

»

mem

6: Retorna mensaje de éxito

4: Validacién correcta

o
w«

5: Se crea un perfil de entrenamiento
con el cliente y entrenador
»

ex: Retorna mensaje de error

—

ex: Valicacion no correcta

>
)

-
-m--f

Editar perfil de entrenamiento

Caso de uso
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Caso de uso | Editar perfil de entrenamiento

Actores Cliente

Descripcion | El cliente podra editar el perfil de entrenamiento para ajustar la informacion
que necesita conocer el entrenador para planificar sus entrenamientos de
manera correcta.

Precondicion | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de cliente, tener una
suscripcion con un plan que permita la gestion de rutinas y tener un perfil de
entrenamiento creado.

Flujo Paso | Accion
principal

1 Ingresa a pantalla rutinas.

2 | Da clic en editar perfil entrenamiento.

3 Completa el formulario con su informacioén y guarda cambios.

4 | El sistema actualiza la informacion del perfil de entrenamiento en la
base de datos.

5 El sistema retorna el mensaje de éxito.

Excepciones | Paso | Accidén

1 En caso de error al almacenar y procesar informacion retorna el
mensaje de error y regresa al paso 3.

Post —
condicion

Diagrama

Ingresa a pantalla
rutinas

'
1<<include>>
'

Da click en editar perfil de
entrenamiento

Retorna mensaje

.<<|nclude>> de exito

Cliente -
<<extends>>

El sistema procesa y

guarda la informacién en) <<extends>>
la base de datos. /"% "l Retorna mensaje
error

<<include>>

Completa formulario y da
click en guardar cambio:
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Diagrama de secuencia

Interfaz

con nueva informacion

1: Llena el formulario del perfil

.

T
'
[
'
[
'
'

Servidor

2: Envia los nuevos datos en una
solicitud HTTP

]

[ 3: Valida el formato de los
nuevos datos

4: Guarda los datos nuevos

Base de datos

T
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
[
1
1
1

A
>

alt

RPN

6: Retorna mensaje de éxito

5: Operacion exitosa

A

ex: Retorna mensaje de error

ex: Operacion no exitosa

>
)

-]

Crear rutina
Caso de uso
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Caso de uso

Crear rutina

Actores Entrenador
Descripcion El entrenador podra crear rutinas para los clientes con quienes comparten una
relacion en el perfil de entrenamiento.
Precondicién | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de entrenador, tener un perfil
de entrenamiento con algtn cliente.
Flujo principal | Paso | Accioén
1 | Ingresa a pantalla asesorados.
2 | Da clic en cliente que se le asignara una rutina.
3 | Daclic en agregar rutina.
4 | Completa el formulario y da clic en guardar rutina.
5 | El sistema valida los datos.
6 | El sistema guarda la rutina en la base de datos y retorna el mensaje de
éxito.
Excepciones Paso | Accion
1 | En caso de error al almacenar y procesar informacion retorna mensaje

de error y se repite paso 4.

Post condicidon
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Diagrama

Entrenador

Ingresa a pantalla
asesorados

1<<include>>

Da click al cliente al que se le
asignara la rutina

H
<<include>>

Da click en agregar
rutina

' .
1 <<include>>

ompleta formulario y da
click en guardar rutina.

datos

<<extends>>

El sistema valida

Retorna mensaje
de exito

<<include>>

Guarda rutina en
base de datos

*~.. [Retorna mensaje
<<extends>>

de error

Diagrama de secuencia

Interfaz

1: Llena el formulario de rutina

Servidor

Base de datos

2: Envia los datos de la rutina en una
solicitud HTTP

AR

3: Valida los datos recibidos

4: Valida que tenga suscripcion con
plan que permite controlar rutinas

»

-1

alt

7: Retorna mensaje de éxito

5: Validacién correcta

A
«

6: Se crea la rutina

ex: Retorna mensaje de error

»a
)

A
>

ex: Valicacion no correcta

Editar rutina
Caso de uso
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Caso de uso

Editar rutina

Actores Entrenador
Descripcion El entrenador podra editar las rutinas para los clientes con quienes comparten
una relacion en el perfil de entrenamiento.
Precondicién | Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de entrenador, tener un perfil
de entrenamiento con algtn cliente.
Flujo principal | Paso | Accioén
1 | Ingresa a pantalla asesorados.
2 | Daclic en el cliente y el sistema muestra todas las rutinas del cliente.
3 | Daclic en la rutina que se desee editar.
4 | Daclic en activar edicion.
5 | Hace cambios en el formulario y da clic en guardar rutina.
6 | El sistema valida los datos.
7 | El sistema actualiza la rutina en la base de datos y retorna el mensaje
de éxito.
Excepciones Paso | Accion
1 | En caso de error al almacenar y procesar informacion retorna mensaje

de error y se repite paso 5.

Post condicidon
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Diagrama

Ingresa a pantalla
asesorados

<<include>>

Da click al cliente al que se le
desee editar la rutina

<<include>>

Entrenador

ue desee editar .
9 Retorna mensaje

| <<include>> de exito

<<include>>

Da click en activar )
edicion Guarda rutina en

base de datos

: )
i<<include>> <<extends>>

Hace cambios en el
formulario y da click en
guardar rutina.

El sistema valida
datos

Retorna mensaje
de error

<<extends>>

Diagrama de secuencia



Interfaz

'
'

'

:

| 1:Llena el formulario de rutina
con los nuevos datos

»
>

Servidor

Base de datos

2: Envia los datos de la rutina en una
solicitud HTTP

3: Valida los datos recibidos

PER

4: Valida que la rutina exista

alt

Ep—

7: Retorna mensaje de éxito

5: Validacion correcta

<
<

6: Se guardan los nuevos
datos de la rutina

»
>

ex: Retorna mensaje de error

ex: Valicacion no correcta

<
<

Eliminar rutina
Caso de uso
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Caso de uso

Eliminar rutina

Actores

Entrenador

Descripcion

El entrenador podra eliminar las rutinas para los clientes con quienes
comparten una relacion en el perfil de entrenamiento.

Precondicion

Haber iniciado sesion al sistema con una cuenta de entrenador, tener un perfil
de entrenamiento con algln cliente y rutina existente.

Flujo principal

Paso | Accidn

1 | Ingresa a pantalla asesorados.

2 | Daclic en el cliente y el sistema muestra las rutinas del cliente.

3 | Daclic en la opcion eliminar a la rutina que desee eliminar.

4 El sistema elimina la rutina.

5 | Retorna mensaje de éxito.

Excepciones

Paso | Accidn

1 | En caso de error al eliminar y procesar informacion retorna mensaje
de error y se repite paso 3.

Post condicidon

Diagrama

Ingresa a pantalla
asesorados

i<<include>>

Da click al cliente y el
sistema muestra todas las
rutinas del cliente

t ud El sistema retorna
‘<<|ncu e>> <<extends>>-" \_mensaje de exito

<<include>>

Entrenador

El sistema elimina la
rutina de la base de

datos S N El sistema retorna
mensaje de error
<<extends>>

Da click en la opcion de
eliminar de un rutina

especifica

Diagrama de secuencia




Interfaz Servidor Base de datos

1 T T
1 1 1
1 1 1
1 1 '
1 1 1
' 4. Selecci i6n elimi \ '
., 1: Selecciona opcion eliminar '
rutina .

1

il

A -
”~
2: Envia el ID de la rutina en una
solicitud HTTP
»
3: Valida que exista
4: Validacion correcta
alt <
Y
5: Se elimina la rutina de la BD
A -
”~
6: Retorna mensaje de éxito
«
ex: Valicacién no correcta
<
ex: Retorna mensaje de error
T T T
T 1 ' 1
1 1 ' 1
1 1 ' 1
1
1

3.2 Definicion de la arquitectura

La arquitectura de software de un sistema representa las decisiones de disefio relacionadas con
su estructura y comportamiento. En otras palabras, hace referencia a la forma en que se
organizan los elementos de un sistema en el proceso de su creacion.

Dichos elementos pueden hacer referencia a los detalles o el diseno de implementacion,
tecnoldgica o la infraestructura. Por lo tanto, una arquitectura de software solida facilita la
adaptacion y los ajustes, simplificando la implementacioén de nuevas funciones y satisfaciendo
las demandas cambiantes. (Communications, 2025)

Una buena arquitectura de software debe ser escalable, robusta y permitir trabajar en equipo
para que el desarrollo sea incremental. Asimismo, debe testearse para validar que funcione
correctamente, comprobar la cobertura del codigo y soportar reestructuraciones en el codigo
fuente para mejorar su funcionamiento sin alterar su funcionalidad cada que se requiera

hacerlas. (Communications, 2025)
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3.2.1 Cliente - Servidor

Es un modelo de disefo de software en el que las aplicaciones se dividen en 2 componentes,
esta separacion facilita la gestion de recursos y permite que interactien de manera eficiente.
El cliente es el componente que inicia las solicitudes de servicio, generalmente se ejecuta en la
maquina del usuario y se presenta en varias formas como; navegador web, aplicacion de
escritorio o mévil. Su funcion es enviar peticiones al servidor a través de la red y recibir
respuesta para mostrarlas en una interfaz.

El servidor es el componente que responde a las solicitudes que recibe del cliente, almacena y
gestiona recursos, que pueden incluir bases de datos, archivos y aplicaciones. Su procesamiento
es crucial ya que maneja varias peticiones simultdneamente y devuelve respuestas de manera
eficiente. Suelen tener especificaciones y configuraciones dependiendo su proposito (servir
paginas web o gestion de bases de datos y archivos). (Staff, 2024)

La comunicacion entre los dos componentes se realiza a través de protocolos de red que dictan
cémo se deben enviar y recibir los datos. El protocolo més utilizado es el TCP/IP, donde el
Transmission Control Protocol (TCP) es el encargado de garantizar la entrega segura y
ordenada de paquetes de datos, el Internet Protocol (IP) se encarga de la direccion y el envio
de esos paquetes a través de la red. Otros protocolos son el HTTP/HTTPS para la comunicacioén
en la web y FTP para archivos. (Staff, 2024)

Esta arquitectura es considerada la mejor opcion para el ntcleo del sistema al darnos diferentes
ventajas como; la centralizacion de gestion de datos desde el servidor para tener la informacion
actualizada todo el tiempo, integridad, consistencia de datos, seguridad mejorada al proteger
los servidores con firewalls, sistemas de deteccion de intrusos, autenticacion robusta,
escalabilidad al dividir interfaces y logica para un desarrollo independiente.

A pesar de que el nucleo del software se realizard con cliente - servidor es necesario definir
una estructura modular para el backend el cual necesita de una estructura clara para adaptarse

a mejoras continuas para ello se considera clean architecture como la mejor opcion.

3.2.2 Clean architecture (backend)

La arquitectura limpia o clean architecture en inglés es un enfoque de disefio de software
propuesto por Robert C. Martin en su libro “Clean Architecture: A Craftsman’s Guide to
Software Structure and Design”. La idea fundamental es que la estructura debe enfocarse en

separar las preocupaciones del negocio de las preocupaciones técnicas con el objetivo de crear
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un software de alta calidad, sencillo de modificar y que se adapte facilmente a las necesidades

cambiantes del negocio. (Martin, Robert C, 2018)

Esta arquitectura se caracteriza por los siguientes puntos:

Separacion de preocupaciones: separa codigo relacionado con la logica del negocio
del cédigo que se encarga de la infraestructura técnica como la base de datos o la
interfaz del usuario.

Capas de abstraccion: cada capa tiene una responsabilidad clara y definida. Las capas
internas contienen la logica de negocio mientras las externas manejan la infraestructura
técnica permitiendo que cada capa pueda cambiar o reemplazar sin afectar a otra.
Principios SOLID: estos principios nos indican cémo manejar nuestras funciones y
estructura de datos dentro de clases y como esas clases deben ir conectadas. Una clase
es un simple grupo de funciones y datos. El objetivo de estos principios es crear una
estructura de software mid-level que tolere cambios, sea facil de entender y son las
bases de los componentes para que puedan ser usados en distintos sistemas. Esta es una
descripcion de cada principio que se cumple:

- SRP (Single Responsibility Principle): el principio de responsabilidad tnica
indica que cada mddulo de software tiene una y solo una razoén de cambiar. En
otros términos, cada parte del codigo debe tener una sola responsabilidad o
trabajo definido.

- OCP (Open Closed Principle): especifica que cada entidad (clases, mddulos,
etc.) debe ser abiertos a extensiones, pero cerrados a modificaciones. Lo que
nos da posibilidad de afiadir funcionalidades sin alterar el codigo existente.

- LSP (Liskov Substitution Principle): dice que, para construir un sistema a partir
de partes intercambiables, esas partes deben adherirse a un contrato que permita
que esas partes sean sustituidas por otras. Esto asegura que la herencia se use de
manera adecuada y que el codigo sea mas robusto y facil de mantener.

- ISP (Interface Segregation Principle): el principio de segregacion de interfaces
establece que el cliente no debe verse obligado a depender de métodos que no
se utilizan. Significa dividir las interfaces grandes y generales en mas pequenas
y especificas de modo que las clases solo necesiten implementar los métodos
relevantes. Ayuda a reducir la complejidad del codigo mejorando la
mantenibilidad y evitar dependencias innecesarias.

- DIP (Dependency Inversion Principle): establece que modulos de alto nivel no

deben depender de moddulos de bajo nivel. Ambos deben depender de
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abstracciones y esas abstracciones no deben depender de detalles, en vez de eso
los detalles deben depender de abstracciones. Promueve el acoplamiento
flexible al confiar en interfaces o clases abstractas en lugar de implementaciones
concretas.

En la imagen 11 se puede apreciar la arquitectura completa y como esta formada.

[Jenterprise Business Rules
DAple:atlon Business Rules
[[]interface Adapters
[[]Frameworks & Drivers

External
Interfaces

Imagen 11: Clean Architecture Estructura

3.3 Diseno de interfaces de usuario:

3.3.1 Autenticacion

Login disefio (imagen 12)

Inicio de sesién

Password

Iniciar sesién

Registrate Olvide contrasefia

Imagen 12: Login diserio
Registro para miembros disefio (imagen 13)

67



Crear cuenta

Nombre

Apellidos

Ej. Pérez Gémez
Correo electrénico
Ej. us
Contrasefia

Mini
Teléfono

Ej. 1234¢

Género Fecha de nacimiento
Seleccione una ¢ dd/mm/yyyy =)

Registrar cuenta

Inicia sesién

Imagen 13: Registro diserio
Confirmar cuenta template correo (imagen 14)

KingsLayer Gym

Hola Felipe Gizman Andrés,

jGracias por registrarte en KingsLayer Gym! Tu cuenta esta casi lista.

Haz clic en el botén:

Confirmar Cuenta

Si no solicitaste este correo, puedes ignorarlo.

Imagen 14: Template correo diseiio

Confirmar cuenta EXITO disefio (imagen 15)

@ Cuenta Confirmada correctamente :)

Imagen 15: Cuenta confirmada diserio

Confirmar cuenta ERROR disefio (imagen 16)
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Imagen 16: Token no valido diserio

Olvide contrasena formulario disefio (imagen 17)

Olvidé contraseia

Ingresa tu correo para enviar instrucciones

Email

correo@correo.com

Solicitar reestablecer

Imagen 17: Olvide contrasena diserio

3.3.2 Dashboard - Administrador

Agregar clientes disefio (imagen 18), se usa el mismo formulario para editar datos
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My
~£¥1%" Kings Layer

Agregar usuario

Tipo de usuario Cliente

i Ingresa la informacié iente, indique al cliente la matricula que te da como re a el envio del formulario
Usuarios &  Cliente

% Administrador

Agregar usuario 2 Nombre(s)

2, Entrenador
Clientes
2 Apellidos
Entrenadores P
Administradores

Correo
Planes

$ Télefono

d" Genero Seleccione una opcién
[ Nacimiento dd/mm/yyyy

Enviar formulario

Imagen 18: Agregar cliente diserio

Agregar administrador disefio (imagen 19), se usa el mismo formulario para editar datos

e\YMy
*> Kings Layer

Agregar usuario

Tipo de usuario

Usuarios R Cliente

&  Administrador

Agregar usuario Nombre(s)

,  Entrenador
Clientes
Apelli
Entrenadores pellidos
Administradores
Correo
Planes

Q Télefono

Permisos
y [ ) +* El acceso complet 0 a funcionalidades como eliminac
completos

Enviar formulario

Imagen 19: Agregar administrador diserio

Agregar entrenador disefio (imagen 20), se usa el mismo formulario para editar datos
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\YMy
£¥2" Kings Layer

Agregar usuario

Tipo de usuario Entrenador

Usuarios

®  Agregar usuario 2 Administrador
b GICESITETEL Nombre(s)

2 Entrenador
Cliente:

Entrenadores Apellidos

Administ

Correo

®  Planes

2 Télefono

Descripcién breve

Habilidades  + Agregar Beneficic

Enviar formulario

Imagen 20: Agregar entrenador disernio

Todos los administradores disefio (imagen 21)

AN(. /3 .
2 Kings Layer Administradores

Centro de control de administradores

Todos los administradores
Usuarios
Q. TELEFONO (@ cuenTta © AcCEsoO 9, OPCIONES

Agregar usuario

ents Joaquin Cervantes Prueba

. 121-313-4123 LIMITED
joaq@admin.com

Entrenadores

Administradores admin super admin

" mM-1m-1mm
admin@gymapp.com

Planes

Imagen 21: Todos los administradores diserio

Todos los entrenadores disefio (imagen 22)

'\YMr
23 Kings Layer Entrenadores

Centro de control de entrenadores

Todos los entrenadores
Usuarios

S UEAECID [J cuenta “¢ HABILIDADES 9, OPCIONES
Agregar usuario

Clientes Luis Jimenez Vazquez

s 123-123-1231 Nutricién
correo@Iuis.com

Entrenadores

Admii adores Ximena Zurita

: p 342-341-3413 Confirmada e Musculacién
ximena@correo.com

Planes

Pedro Romero Velez

e e 234-123-4234 Confirmada e Gimnasia

Alez Martinez Cervantes PR Nutricién
alex@correo.com Calistenia

Chnitlan Bumsted Martinez 231-231-2312 Musculacién
cris@correo.com Cross - Fit

Nutricion
332-421-4231 Musculacion
Cross Fit

Carlos Belcast Guzman
andoni@correo.com

Imagen 22: Todos los entrenadores diserio

Todos los clientes disefio (imagen 23)
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AYMy
?* Kings Layer

Clientes
Centro de control de clientes
B nombre,

Usuarios

Todos los usuarios
Agregar usuario
Clientes & NOMBRE

Entrenadores ™ Felipe Giizman Andrés
felipe@correo.com

Oliver Gomez Zamudio
oli@correo.com

Carlos Ramirez Torres
carlos@correo.com

Mostrando 1-3 de 3

Q, TELEFONO (3 cuenTa

313-412-3413 Confirmada ®

123-123-2312 Confirmada e

433-491-3912 Confirmada ®

€ Confirmar eliminacit

E2 MATRICULA £5) NACIMIENTO

FEGU-3413

0OLGO-2312

CARA-3912

27 de mayo de 1996
Cancelar

28 de diciembre de 1998

28 de julio de 2000

Campos por pagina

Imagen 23: Todos los clientes diserio

Suscripciones de cliente disefio (imagen 24)

« Carlos Ramirez Torres

Tipo de informacién
2, Datos

« Suscripcion

Entrenadores
Adrr

Planes

Suscripciones

cripci

@& Agregar nueva suscripcién

Plan super gold

Fecha de inicio: 3
Fecha fin:
Acceso a gest

Imagen 24: Suscripciones clientes disernio

Agregar suscripcion al cliente / comprar plan disefio (imagen 25)

Compra de membresia

membresia que adquirir el cliente

Plan basico $300.00
/1dias
asdas asdasd

) Gym

Plan supergold $300.00
/20 dias

asdsd asdas
) Aplicacién
) Gym

Acceso a rutinas

Plan gold $499.00
120 dias

Hola, esta es una prueba de acceso
Prueba

/) Acceso

Seleccionar membresfa

Plan premium $300.00

/200 dias

asdas sadasd sadsd

asdasda

EEGE]

Imagen 25: Comprar plan diserno

Agregar plan disefio (imagen 26), se usa el mismo formulario para editar.

€ Eliminar
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\YMr

52 Kings Layer Agregar un plan

Planes

® ® Beneficios  + Agregar
Agregar

Eb Descripcion

© Precio @ Duracién dias

Gestién de
[ ]

> ** Este campé es para seleccionar si el plan otorga acceso a la gestion de rutinas
rutinas

Imagen 26: Agregar plan diserio

Todos los planes disefio (imagen 27)
\YMy
~#¥7° Kings Layer Planes

Centro de control de planes

Todos los planes existentes

4 NOMBRE @ BENEFICIOS DESCRIPCION () ApLicACION © PRECIO Z) DURACION {&} ACCIONES
Planes

Agregar Plan basico Gym asdas asdasd $300.00

Ver todas

Prueba

Plan gold Hola, esta es una prueba de acceso $499.00
Acceso

20 dias

asdasda

Plan premium
= asda

asdas sadasd sadsd $300.00 200 dias

Aplicacién
Gym

Plan super gold

asdsd asdas $300.00 20 dias

Imagen 27: Todos los planes disernio
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3.3.3 App Cliente

Disefio pantallas principales donde puede ver datos de su perfil con el historial de
suscripciones (image 28) vy el perfil de entrenamiento (imagen 29).

Cuenta

v §

Carlos Ramirez Torres

25 afios
Matricula: CARA-3912

Activo *

Historial de suscripciones

Plan super gold Duracién: 20 dias

Fecha inicio: 14 de septiembre de 2025
Fecha fin: 4 de octubre de 2025

Plan super gold Duracién: 20 dias

BT recha nicio: 31 de julio de 2025
Fecha fin:

Configuracién

8. Perfil

i+ (2]

Entrenamientos Cuenta

Entrenamientos

Perfil de entrenamiento Va

Entrenador:
Pedro Romero Velez
234-123-4234

2 Objetivo: Ganancia muscular
Tu peso actual: 70

Prueba 2

Fecha inicio: 23 de septiembre de
plri

Fecha fin: 23 de septiembre de 2025
Ndmero de ejercicios: 2

- e

Entrenamientos Cuenta

Imagen 28, 29: Cuenta cliente diserio, entrenamientos diserio

Diseflo para el perfil de entrenamiento (imagen 30, 31, 32)

< Volver

Editar perfil de entrenamiento
Entrenador asignado
PR Pedro Romero Velez
@® Cambiar Entrenador

Objetivo:

Ganancia muscular

Progreso
Peso en KG:

70

Notas adicionales:

Dolor lumbar

Cancelar Guardar Cambios

(o (2]

Entrenamientos Cuenta Y

Imagen 30, 31, 32: Perfil entrenamiento, seleccionar entrenador, rutina diseno.

@ Seleccionar Entrenador
Por favor selecciona entrenador

Pedro Romero Velez

Gimnasia

Luis Jimenez Vazquez

Nutricién

Ximena Zurita

Musculacién

Alez Martinez Cervantes

Nutricién Calistenia

Christian Bumsted Martinez

Musculacién Cross - Fit

Asignar entrenador

X Rutina

Prueba 2

Fecha inicio: Fecha fin:
23/09/2025 23/09/2025
Ejercicios

1-} Ejercicio 1

sentadilla

Sets: 4 Reps: 12

4-} Ejercicio 2

Peso muerto
Sets: 3 Reps: 16
Notas: shdhshd

- (2]

Entrenamientos Cuenta
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3.3.4 App Entrenador

Moédulo de entrenador pantallas principales (imagen 33, 34)

@ Asesorados

Pedro Romero Velez

2341234234
Biografia: Entrenador con 5 afios de experiencia, m CarIOS Ramirez TOrreS
4 [N
= Tel: 4334913912

\J Objetivo: Ganancia muscular

enfocado en preparaciones para competencias.

Habilidades: Gimnasia

Configuracién

®. Perfil

(]
Cuenta

Imagen 33, 34: Perfil entrenador, asesorados entrenador diserio.

Disefio de pantallas para las rutinas (imagen 35, 36)

Crear nueva rutina

&=
i

[.-\ Carlos Ramirez Torres Fecha inicio: Fecha fin:

v b Tel:4334013012 s o T —
Objetivo: Ganancia muscular Ejercicios =+ Agregar ejercicio
;i:j Peso: 70 kg

Notas: Dolor lumbar iy
1-} Ejercicio 1

Entrenamientos Agregar rutina @ ombre ejercicio

Prueba 2

Fecha inicio: 23 de septiembre de —

2025 & >
Fecha fin: 23 de septiembre de 2025

Numero de ejercicios: 2

Guardar Rutina

- (2]
b e Asesorados Cuenta )/
v,

Asesorados Cuenta

Imagen 35, 36: Rutinas asesorado, crear rutina asesorado diserio.



3.4 Diseiio de la base de datos

3.4.1 Tablas

id

name
last_name
email
phone
password
confirmed
token
login_attempts
deleted
role_id
created_at
updated_at

| createdAt
| updatedAt

| Pk | id
| | access_level
| FK | user_id

user_id
gender
born_date
matricula

| PK | id

| FK | user_id
| | bio

| | skills

uuid

varchar(60)
varchar(60)
varchar(30) UNIQUE
varchar(10) UNIQUE
varchar(255)

boolean DEFAULT false
varchar(6)

integer DEFAULT @
boolean DEFAULT false
integer
timestamptz(6)
timestamptz(6)

roles

| serial

| enum_roles_name UNIQUE

| timestamptz(6)
| timestamptz(6)

admins

| uuid

| enum_admins_access_level

| uuid UNIQUE

members

uuid
uuid UNIQUE

enum_members_gender NOT NULL

date NOT NULL
varchar(255) UNIQUE

trainers

| uuid

| uuid UNIQUE

| text

| varchar(255)[]

Imagen 41: Entrenadores diserio tabla



plans

uuid
name varchar(60) UNIQUE
description varchar(70)
benefits varchar(30) []
price double precision
duration_days integer
application_access boolean DEFAULT false
is_active boolean DEFAULT true
deleted boolean DEFAULT false
createdAt timestamptz
updatedAt timestamptz

suscriptions

uuid
member_id uuid
plan_id uuid
start_date date

end_date
created_at
updated_at

member_id
trainer_id
notes

goal
progress
createdAt
updatedAt

relation_id
name
start_date
end_date

exercises

date NOT NULL
timestamptz(6)
timestamptz(6)

member_trainer

uuid
uuid UNIQUE
uuid
text
varchar(255)
json

timestamptz(6)
timestamptz(6)

workout

uuid
uuid

varchar(20)

date

date NOT NULL

json[]

createdAt timestamptz(6)
updatedAt timestamptz(6)

Imagen 45: Entrenamiento disernio tabla

3.4.1 Diagrama Entidad-Relacion (ERD) (imagen 46)



[od

<& public
3 suscriptions °©
 publ
id uuid & publi
N, =
— P member_id uuid 5 plans
1
- N
P plan_id uuid = id uuid
® B start_date date (@ name character varying(60)
B end_date date [ description character varyin
< public - 9(70)
[ created_at timestamp with t
5 members [ benefits character varying[]
1 ime zone(6)
id uuid — (30)
1 [} updated_at timestamp with
P user_id uuid time zone(6) [ price double precision
(o]
{ gender enum_members_gen [ duration_days integer
@ public der f application_access boolean
5 users B born_date date
1 1
hod id uuid — @ matricula character varying f is_active boolean
& public fJ name character varying(60) (255) ] deleted boolean
(o]
£ admins f] last_name character varying f] createdat timestamp with ti
id uuid (60) <@ public me zone
[ access_level enum_admins_ @ email character varying(30) ® £S5 member_trainer {J updatedAt timestamp with t
1
access_level @ phone character varying(10) & public id wid ime zone
Y 1
P user_id uuid £ trainers P member_id uuid
f password character varying = i 1 N £ vainer.id uid
@55 , id uui — ‘
5 ] notes text
f confirmed boolean el g °
goal character varying(255)
© f token character varying(6) 8 biotext g <& public
progress json
4 £ kills charact 25 =)
& public B login_attempts integer {J skills character varying[)( £3 workout
5) [l createdAt timestamp with ti o
£ id uui
£ roles f deleted boolean me zone(6) M
1 N elation_id uuid
id gerial P role_id integer f] updatedat timestamp with t -
@ name enum_roles_name | created_at timestamp with t ime zone(6) ame character varying(20)
[ createdat timestamp with ti ime zone(6) start_date date
me zone(6) [} updated_at timestamp with [l end_date date
[ updatedAt timestamp with t time zone(6) exercises jsonl]
ime zone(6)

fl createdAt timestamp with ti

me zone(6)

f updatedat timestamp with t

ime zone(6)

Imagen 46: ERD de la base de datos

3.4.2 Implementacion con Sequelize

Descargar sequelize en el proyecto comando
npm install —save sequelize

Conexion con la base de datos
Para la conexion segura a la base de datos se divide el codigo entre las credenciales que se
pueden ver en la imagen 47 y la funcidon encargada de realizarla se visualiza en la imagen 48.

db =
process.env.
process.env.
process.env.
process.env.
(process.e

'

"America/Mexico_City",

Imagen 47: Configuracion con base de datos
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connectDB(): Promise<void> {

.authenticate();

runLoaders();
console. log(colors.blue.bold("Conexién exitosa a la BD"));

{
!

console. log(colors.red.bold("Fallé la conexién a la BD"));

Imagen 48: Conexion de base de datos al sistema

Definicion de un modelo

Un modelo representa una tabla de la base de datos, permitiendo asi interactuar con la base de
datos mediante la misma sintaxis de JS lo que facilita el manejo de operaciones dentro del
backend como se visualiza en la imagen 49, al igual que las relaciones se crean como en la
imagen 50.

backend > src > infrastructure > models user.model.ts > €2 UserModel
UserModel ex Model<
InferCreationAttributes<UserModel>
> {
@Attribute(DataTypes.
@efault(DataTypes.

: CreationOptional<string>;
C

@Attribute(DataTypes.STRING(60)
[ : string;

@Attribute(DataTypes.STRING(60)

Imagen 49: Modelo de sequelize

@BelongsTo( () - , "role_id"
: NonAttribute<RoleModel>;

@HasOne( ( > q o

: "user_id",

: "member_profile" },

: NonAttribute<MemberModel>;

@HasOne( ( > , "user_id")
: NonAttribute<AdminModel>;

Imagen 50: Relaciones del modelo sequelize
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Sincronizacion y uso el modelo

Al tener creados los modelos se pueden usar funciones que estan implementadas en sequelize
para interactuar con la base de datos, solo nos encargamos de enviar los datos correctos como
se muestra en la imagen 51.

findByPhone
userModel =

string): Promise<User | false> {
UserModel. findOne({
’ : false },

false;
/ User(userModel.get());

findByToken(
userModel =

string): Promise<User | false> {
UserModel. findOne({
false },

false;
1 User(userModel.get());

Imagen 51: Uso de un modelo
3.6  Planificacion del desarrollo (planeacion de sprints):

Para una mejor planificacion se utiliz6 una plantilla de Notion la cual cumple con una

estructura clara de Dashboard de proyectos agiles con SCRUM.

= Gym APP

Dashboard para la gestién de sprints de proyecto agil SCRUM

s This spr st dat ¥ Sprintplanning = Allt

® Backlog ® Next Sprint 1 In development

& Flujo de creacién de usuarios & Flujo editar, eliminar y ver @ Flujo de seguridad de cuentas

June 23, 2026 - June 30, 2025 LEL OO June 30, 2025 - July 7, 2025
>

G Geovanni Isai Hernandez Andrés LA L D G Geovanni Isai Hernandez Andrés

Geovanni Isai Hernandez Andrés

@ Backlog In development

® Next Sprint

& Flujo de planes ofertados por

el gym + New page
July 14, 2025 - July 21, 2025
Geovanni Isai Hernandez Andrés

@ Backlog

Imagen 52: Dashboard SCRUM

La planificacion se dividio en 12 sprints los cuales tienen como minimo una semana para ser

entregados y maximo 2 en casos donde la logica es extensa

Done
#% Configuracién del entorno de
desarrollo
June 16, 2025 - June 23, 2025
Geovanni Isai Herndndez Andrés

Done




P

Configuracion del entorno de desarrollo

Done
5 Geovanni Isai Hernandez Andrés
June 16, 2025 - June 23, 2025

El objetivo de esta tarea es iniciar con el entorno de desarollo en Visual Studio Code con la estructura basica cliente-
servidor con Node.js y React para dar pie al desarrollo del sistema con estructura clara de carpetas. Tambien se realizara
la configuracién inicial de los modelos de la base de datos con Sequelize.

Imagen 53: Sprint 1

Flujo de creacion de usuarios

In development
Geovanni Isai Hernandez Andrés
June 23, 2025 - June 30, 2025

— Description Flujos de creacién de usuarios dependiendo de su rol desde el dashboard del gimnasio

Imagen 54: Sprint 2

Flujo de seguridad de cuentas
3i¢ Status ® Next Sprint
G Geovanni Isai Herndndez Andrés
June 30, 2025 - July 7, 2025

Gestion de flujo de seguridad con las cuentas como solicitar cambio de contrasefia, cambio de contrasefia, JWT para la
autenticacion.

Imagen 55: Sprint 3

2
Flujo editar, eliminar y ver usuarios

® Next Sprint
Geovanni Isai Hernandez Andrés

July 7, 2025 - July 14, 2025

Flujo en frontend y backend sobre ver y editar usuarios.

Imagen 56: Sprint 4
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2]
Flujo de planes ofertados por el gym

® Backlog

Geovanni Isai Hernandez Andrés
July 14, 2025 - July 21, 2025

Flujo completo CRUD de planes ofertados por el gimnasio.

Imagen 57: Sprint 5

Flujo de creacion de suscripciones
; ® Backlog
Geovanni Isai Hernandez Andrés
July 21, 2025 - July 28, 2025

Creacion de suscripciones que son asignadas entre el cliente y un plan adquirido por un periodo de tiempo establecido
en el plan con una gestién para informar cuando dicha suscripcién haya vencido y sea necesario adquirir una nueva.

Imagen 58: Sprint 6

&2
Asignacion de entrenador con cliente

® Backlog
> Geovanni Isai Herndndez Andrés
July 28, 2025 - August 4, 2025

Asignar un entrenador al cliente basandose en que tenga una suscripcién con un plan que permita esta configuracién
para su gestién de rutinas.

Imagen 59: Sprint 7

® Backlog
> Geovanni Isai Herndndez Andrés

August 4, 2025 - August 11, 2025

Crear las interfaces iniciales para el entrenador y el cliente con el flujo para separar estos perfiles del dashboard del
gimnasio.

Imagen 60: Sprint 8
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2
Flujo de creacion de rutinas por parte del entrenador

® Backlog

Geovanni Isai Hernandez Andrés
August 11, 2025 - August 18, 2025

Crear el flujo de como se crean las rutinas desde el perfil del entrenador para ser asignadas al cliente que esta a su
cargo.

Imagen 61: Sprint 9

P
Flujo para progresos y registros de rutinas cliente

® Backlog

5 Geovanni Isai Hernandez Andrés

August 18, 2025 - September 1, 2025

Flujo para el registro de progresos con las rutinas asignadas.

Imagen 62: Sprint 10

Capitulo 4: Construccion

4.1 Estructura de Clean Architecture en el Backend

En esta imagen se muestra la estructura de nuestro servidor, esta manera de organizar el sistema
se efectud asi para dividir cada médulo o componente del sistema con su responsabilidad
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especifica e independiente lo ctal sigue el principio de separacion de responsabilidades. Cada
carpeta dentro de src es una capa del proyecto la cual se encarga de una sola capa de
abstraccion, dicha estructura se puede visualizar en la imagen 63.

Breve descripcion de cada carpeta:

Image 63: clean architecture backend

v GYM_SYSTEM
v aa backend
> ®
v src
v & api
> EE controllers
> ™ middleware
> B routes
server.ts
V i@ application
> M admin
> M auth
> M memberApp
> M trainerApp
v i domain
> M dtos
> M entities
> M errors
> W@ interfaces
> B services
v wal infrastructure
> ¢ config
> Ml loaders

> B models

> Bg repositories

> B services
DiIContainer.ts
> 1§ shared
> % utils

index.ts

Capa de presentacion / API (src/api):

Puntos de entrada - controladores y rutas

-controllers/: Manejo de request/response HTTP.
-middleware/: Interceptores (auth, validaciones, rate limit).
-routes/: Define los endpoints REST.

Capa de aplicacion (src/application):

Casos de uso - orquestacion de flujos de negocio
-admin/: casos de uso especificos del administrador.
-auth/: logica de autenticacion y autorizacion.
-memberApp/: casos de uso para clientes.
-trainerApp/: casos de uso para entrenadores.

Capa de dominio (src/domain):
Corazoén del negocio - entidades y reglas puras
-dtos/: objetos de transferencia de datos (intercambio entre
capas).
-entinties/: entidades de negocio principales
-errors/: intercepcion de errores del sistema
-interfaces/: Contratos o abstracciones de reglas de operaciones
(repositorios y servicios)
-services/: Contratos o abstracciones de los servicios.
Capa de infraestructura (src/infrastructure):
Conexion con framework, bases de datos y servicios externos
-config/: Configuracion de la aplicacion (base de datos, servicios
externos).
-loaders/: Datos que se configuran en BD al iniciar el sistema.
-models/: Modelos de la base de datos con sequelize.
-repositories/: Implementacion concreta de las consultas con la
base de datos.
-services/: Servicios de infraestructura (email y storage).

4.2 Flujo de backend con clean architecture

1. Entrada - capa de API/ presentacion

84



Request llega de la peticion en el frontend

{URL_API} fplan/ Se envia una peticion HTTP a una URL definida
en routes, cada ruta se divide por la informacion
que se maneja, por ejemplo, si se quiere crear un
plan se envia una peticién con un body que
U contenga los datos necesarios para dicho plan
name":"Hola",

"description": "Prueba numero 1 para planes", como se muestra en la imagen 64

"benefits": ["Prueba 1", "Prueba 2"],

"price": 122,

Params Authorization Headers (10) Body Scripts

none form-data x-www-form-urlencoded (@ raw

"duration_days": 29

Imagen 64: HITP REQUEST POSTMAN

Procesamiento en api/
La informacioén del request es recibida por la ruta definida como en la imagen 65
src/api/routes/plan.routes.ts

planRouter.use( , , authorize(["admin"]1));
planRouter.param("planId", ik X . X
planRouter.param("planId", ); validatePlanld, validPlanExistes son

limiter, authenticate, authorize,

middlewares que funcionan como

planRouter. post ( intermediarios en la peticion, estos

nos dan control para validaciones

' antes de que ingrese la solicitud al

® planController.create.bind(

¥ controlador para manejar datos y

errores de manera scegura.

Imagen 65: Router Backend

src/api/controllers/plan.controller.ts
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ss PlanController

: GetAUlPlansUseCase, Dentro de cada controlador se manejan los
: CreatePlanUseCase, . ..
t UpdatePlanlseCase, datos que se reciben en la solicitud para
: DeletePlanUseCase
posteriormente enviarse al caso de uso

especifico el cual manejara toda la operacion y

\c create(req: Request, : Response, : NextFunction) {
<

{

name,

PR retorna una respuesta la cual se almacena al
benefits,

price, controlador para que este envie la respuesta de

duration_days,
LR manera correcta a donde se envi6 la solicitud
HTTP. La estructura del controlador se

newPlar’] wait this.createPlanUseCase.execute({
visualiza en la imagen 66.

i
res.json({
: true,
: "Plan creando correctamente",

Imagen 66: Controlador backend

2. Capa de aplicacion - Orquestacion
src/api/application/admin/plan/create.usecase.ts
En los casos de uso se representa y ejecuta la logica de cada caso de uso definido en los
requerimientos que se hicieron en la planeacion del sistema. Un ejemplo del codigo es el de
la imagen 67
R Para manejar las operaciones de
nstructor(private : PlanRepository) {} manera segura y modular se hace
nc execute(input: PlanProps): Promise<void> { uso de las entidades, repositorios y
 planExists = avait this.planRepository.findByName (input.nanc); [ENGRMMIIR IR ReLEI RN B nEN O]
o e e plan con ese nombre"); conjunta permiten que toda la
interaccion entre la base de datos y

la 16gica del sistema sea mas

plan = new Plan( );
this.planRepository. create(plan); concisa siendo orquestada desde un

mismo lugar.

Imagen 67: Caso de uso backend

3. Capa de dominio - Logica del negocio
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src/domain/entities/plan.entity.ts

etor(private resdonly props: PlanPraps) O Las entidades son las encargadas de almacenar la

8 0 s | logica del negocio, cada entidad del negocio se
el string ¢ representa en una clase que contiene los atributos y
; maneja la l6gica mediante métodos que son
St accionados desde un caso de uso, esto permite que
| s cada entidad tenga una sola responsabilidad sobre las
:_estm“: i ¢ operaciones, ayudando a que el codigo sea facil de

this.props. is_acti entender y mantener. Un ejemplo del codigo es el de

this.props.

la imagen 68

Imagen 68: Entidad backend

src/domain/errors/conflict.error.ts

ss ConflictError extends AppError {

" s El manejo de cada tipo de error se almacena por

separado, con esto pueden ser customizadas las
constructor(public : string) { .
A )F respuestas para ser usadas en diferentes lugares.
Un ejemplo del cédigo es la imagen 69.

1
s

serializeErrors() {
eturn [{

1
s

/]

Imagen 69: Error manejador backend

4. Capa de infraestructura - Implementaciones concretas
src/infrastructure/repositories/plan.repository.ts
Los repositorios manejan las
class SequelizePlanRepository implements PlanRepository { operaciones con la base de datos

getAll(): Promise<PlanProps[]> {

st plans = await PlansModel. findAll({ i 4 : 3l que se cred con sequelize, dentro de

return

cada repositorio interactian los
c create( : Plan): Promise<Plan> { datos que recibe de un caso de usoy

const planNew = await PlansModel.create({

: plan.nane, lo dirige a la base de datos,
R manteniendo en un solo lugar la
e , interaccion. Al mismo tiempo
s e separa cada funcion con la BD en

return new Plan( );

un método especifico.
Un ejemplo es la imagen 70.

Imagen 70: Repositorios base de datos backend
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5. Respuesta al cliente

Cuando el sistema termina el flujo de la peticion recibe una respuesta similar a la de la
imagen 71 indicando si fue correcta la respuesta.

"success": true ,|

"message": "Plan creando correctamente"

Imagen 71: Respuesta POSTMAN

4.3 Uso de react router

ort const AppRouter = () => {
return ( El uso de react router es
<BrowserRouter> . : :
indispensable en este sistema ya

<AuthProvider> ) :
<Routes> que permite el enrutamiento
<Route path="/" element={<AuthLayout />}> y . .7
</Route> estandar de una aplicacion React
<Route path="/dashboard" element={<DashboardLayout />}> creando una Single page
</Route> . . .
application con navegaciones
<Route path="/user" element={<ClientLayout />}> 1 ] 1
route entre diferentes VlS‘taS sin tener
que recargar la aplicacion
~/Routes liberando asi tiempo de espera al
</Routes> interactuar y mejorando la
</AuthProvider> . . .
</BrowserRouter> experiencia de usuario. Un
ejemplo de la estructura es el de

la imagen 71.

<Route path="/trainer" element={<TrainerLayout />}>

Imagen 71: React router

4.4 Creacion de componentes en React.js

React permite que escribir paginas completas sea mas sencillo siguiendo su enfoque de
construir dichas paginas mediante componentes que se ensamblan como piezas de LEGO. Al
crear un componente se tiene que tomar en cuenta distintos aspectos como; ser independiente,
reutilizable y se debe especializar en una tarea especifica con la finalidad de hacer el codigo
mas organizado, mantenible y escalable.

Aqui hay un ejemplo en la imagen 72 de un mensaje de error que se puede utilizar en
diferentes componentes para mostrar los mensajes de error sin necesidad de que se repita el
mismo codigo como en la imagen 73.
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interface ErrorMessageProps {
: string;
?: Error;
?: string;

export const ErrorMessage = ({
}: ErrorMessageProps) => {
const errorMessage = handleApiError( o
return (
= className={clsx("rounded-md Mbg-red-50 p-4",
< className=""f1lex">
< className="m1-3">
< className="text-sm font-medium [Otext-red-800">
}
>
& (
className="mt-2 text-sm Otext-red-700">
<p>{ }</p>

return (
<ErrorMessage
message="Error al cargar los datos"
error={ '}
className="my-4"

Imagen 73: Componente react

4.5 Consumir backend desde frontend

Al necesitar que el sistema almacene misma informacion en diferentes vistas y que las
actualizaciones de los datos sean optimizadas constantemente, se tom6 como opcion utilizar
TanStack Query para el consumo de las API’s, dicha libreria es muy comun hoy en dia en
proyectos React, ya que otorga mejoras en las peticiones a diferencia de usar solo Fetch o
Axios. Algunas de las mejoras mas importantes y por las que se eligié dicha herramienta para
el desarrollo son; caché inteligente automatico, query keys para identificar las peticiones,
estados integrados de consulta (isLoading, isSuccess, isFetching, etc.), re-fetch automatico,
sincronizacion en tiempo real, evita llamadas duplicadas. Un ejemplo de las funciones
necesarias y el flujo de la peticion esta en la imagen 74.
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rontend > src > lib > config >

const api = axios.c

import.

axios.ts > @ api.interceptors.request.use() callback

reate({
.env.

api.interceptors.request.use

try {
const token
if ( )

config.

= localStorage.getItem("AUTH_TOKEN");
{

headers. = “Bearer ${

{

console.error("Error al obtener el token:",
return Promise.reject( J )1

rontend > src > api > TrainerApi.ts > @ getTrainers

function getTrainers() {

{ data }

= await api.get("/trainer/");
[1;

rontend > src > components > organisms > clientTrainerApp > SelectTrainer.tsx > [©] Props

export const SelectTrainer = ({ }: Props) =

: dataTrainers,

isLoadingTrainers,

isErrorTrainers,
: errorTrainers,

} = useQuery({

queryFn: ():

Promise<TrainerProps[]> => getTrainers(),

["trainers"],

;i

Imagen 74: Consulta a API

{
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Capitulo 5: Pruebas y liberacién

Para garantizar la calidad y estabilidad de la aplicacion web, se implementaron distintos
entornos de despliegue y etapas de prueba. Cada entorno cumple una funcién especifica en el
ciclo de vida de la aplicacion.

Entorno de desarrollo (DEV)

Al ser el entorno donde como desarrollador constantemente se estan implementando nuevas
funcionalidades y corrigen errores se necesitan pruebas que verifiquen el funcionamiento de
componentes o funciones individuales, para ello se hizo uso de pruebas unitarias y de
integracion. Estas pruebas fueron realizadas con Jest qué es un framework de pruebas para
JavaScript.

Pruebas unitarias

Comprueban que el codigo funciona segun lo previsto mediante la creacion y ejecucion de
pruebas individuales para cada funcion como se muestra en la imagen 75. Se catalogan como
pruebas unitarias porque desglosa la funcionalidad del programa en comportamientos
probables discretos que se pueden probar como unidades individuales, ademas permiten que la
aplicacién sea mas robusta, pues si se afaden cambios al codigo de la aplicacion, los test
aseguran que no se rompa alguna funcionalidad o dé¢ resultados no esperados como en la
imagen 76.

backend > test > test.ts > @ describe('AuthServicelmpl') callback

describe( 'AuthServiceImpl', () => {
let authS ice: AuthServiceImpl;

beforeEach(()
authService AuthServiceImpl();
jest.clearAlWocks();

s

describe('generatedWT', () => {
it('should generate a valid JWT token when JWT_SECRET is defined', () => {
process.env.JWT_SECRET = 'test-secret-key';
const userId '12345"';
t mockToken = 'mock-jwt-token';

jest.spyOn(jwt, 'sign').mockReturnValue(mo

const result = authService.generateJWT(userld);

expect(jwt.sign).toHaveBeenCalledWith(

{ id: rid },
'test-secret—key',
{ expiresIn: '1d' }
H
expect(result).toBe(mockTo

};

Imagen 75: Test unitario

m src/__tests__/auth.service.impl.test.ts

AuthServiceImpl

generateJWT
should generate a valid JWT token when JWT_SECRET is defined (15 ms)
should throw an error when JWT_SECRET is not defined (8 ms)
should throw an error when JWT_SECRET is empty string (4 ms)
should use correct expiration time (3 ms)

Test Suites: Tests:
1 passed, 1 total 4 passed, 4 total

Snapshots: Time:
0 total 1.234 s

Ran all test suites matching /auth.service.impl.test.ts/i.

magen 76: Test resultado
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Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion garantizan que diferentes modulos y componentes de una aplicacion
funcionen correctamente, simula dependencias y servicios externos, abarca pruebas que tienen
interaccion con la base de datos.

Un ejemplo es un controller, que al entrar a una funcion del controller se disparan consultas a
la base de datos para que se ejecuten correctamente los flujos dentro de la aplicacion. El test
del controller se muestra en la imagen 77 y el resultado correcto en la imagen 78.

describe('MemberController Integration Tests', () => {
- : Express;
: Database;

beforeAll(async () => {
createApp();
w Database();
it database.connect();

afterAll( c () =>{
await database.disconnect();
)i

beforeEach ( c () ={

it database.clearTestData();
)5

describe('GET /api/members', () => {
it('should return paginated members with real database', async

it database.query(

INSERT INTO members (name, email) VALUES (?, ?), (?, ?2)',

['John Doe', 'john@test.com', 'Jane Smith', 'jane@test.com']
);

const response = it request( )
.get('/api/members?page=1&limit=10")
.expect(200);

expect(response.body. ) .toBe(true);
expect(response.body.memt ) . toHavelLength(2);
expect(response.body.pagination.total).toBe(2);
expect(response.body. k [o]. ) .toBe('John Doe')
s

magen 77: Test integracion

m __HESuS__/ilheEe) e den/iEibers ot o L@ dnuEr)retlon: teSts tS

MemberController Integration Tests
GET /api/members
v should return paginated members with real database (245 ms

v should search members by name (156 ms)

Test Suites: Tests:
1 passed, 1 total 2 passed, 2 total

Snapshots: Time:
0 total 2.456 s

Ran all test suites matching /member.controller.integration.test.ts/i.

magen 78: Test resultado 2
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Entorno de calidad (QA)

Las pruebas en este entorno tienen como objetivo verificar que la aplicacion web cumpla con
los requisitos funcionales, de seguridad y de rendimiento antes de su despliegue a produccion.
Para estas pruebas se despleg6 la aplicacion en un entorno limitado de pruebas en donde se
realizaron consultas automatizadas con postman y postman cloud a las API’s para verificar la
fiabilidad de los datos como en la imagen 79, rendimiento del sistema y comprobar que cumple
con las limitaciones de consultas que se configuraron al inicio del sistema en el limit rater como
en la imagen 80, al igual que solo sea accesible el uso de las funciones por usuarios registrados
y autorizados.

Para el lado del frontend se hicieron pruebas en distintos navegadores para comprobar que se
permita el uso de la aplicacion web en diferentes dispositivos accediendo desde navegadores
como Chrome, Safari, Opera, Firefox y Edge. Estds medidas de prueba nos dan la certeza de
que el sistema funciona como lo planeado y que esté optimizado para soportar el acceso desde
distintos lugares.

i Create - Plan Save Share | 2

POST v {{URL_API}} /plan

Params Authorization Headers (10) Body Scripts Settings

none form-data x-www-form-urlencoded (@ raw binary GraphQL

500 Internal Server Error

GET ALL [Z) Save Share | 2

}} Iplan

Params Authorization

Auth Type

Bearer Token

Body Cookies Heade est Res' 429 Too Many Requests

{} JSON v

Imagen 80: Postman too many requests

Entorno de produccion (PRD)

Para el despliegue de la aplicacion y que nos permita hacer pruebas en un entorno de
produccion al que acceden los usuarios reales se hizo uso de Hostinger, un proveedor de hosting
web que ofrece servicios para alojar webs completas, permite tener un dominio especial para
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la aplicacion el cual si se desea volver un dominio profesional se puede elegir entre distintos
paquetes que ofrece dependiendo del tamano del sistema, por lo cual se paga por lo que se
requiere, evitando costes altos.

Conclusiones y trabajos futuros

Conclusiones

El desarrollo de esta aplicacion web permite encontrar una alternativa a como se gestiona la
relacion entre los usuarios de un gimnasio y su personal, materializando una solucion
tecnologica escalable que responde correctamente ante la problematica central que es la falta
de registros que otorguen al personal la posibilidad de crear planes de entrenamiento acorde a
las necesidades especificas de cada persona. A través de la implementacion de una arquitectura
cliente-servidor y el uso de un stack tecnoldgico moderno conformado por React y Typescript
se permite que la escalabilidad al sistema sea posible sin enfrentarse a cambios abrumadores.

La aplicacion permite a los clientes tener un registro y seguimiento de sus avances dentro de
su tiempo dentro del gimnasio, con los registros de su fisiologia el entrenador puede ofrecer
mejores servicios al conocer mas lo que necesita cada cliente sin perder informacion con el
pasar del tiempo. Esto ayuda a que las personas se centren en mejorar mes con mes y no
abandonar el estilo de vida que estan buscando alcanzar.

En un punto de vista técnico, la implementacion de clean architecture en backend fue un pilar
fundamental para el éxito del prototipo. La arquitectura permiti6 que el codigo sea mantenible,
testeable y escalable al tener una clara separacion de responsabilidades dentro de cada funcion.

Trabajos a futuro

En definitiva, este proyecto puede escalar a mucho mads, por ello como trabajos futuros se
planea integrar mas servicios, tomando en cuenta todo lo que pueden encontrar dentro de un
gimnasio. Por ejemplo, la gestion de planes alimenticios de igual manera forma un papel
fundamental para esta disciplina de realizar actividad fisica constantemente, por ello se propone
integrar un perfil de nutricionista el cual pueda otorgar estos servicios e ir de la mano con las
rutinas para que se complementen. En el &mbito técnico se considera la implementacion de
triggers dentro de la base de datos para mejorar la fluidez del servidor y de actualizaciones de
estados como las suscripciones se logren automatizar mediante estas herramientas que nos
ofrece PostgreSQL.
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