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Resumen

El estado mental y fisico de un ciudadano comun influye considerablemente en el
rendimiento de su trabajo, ahora en estos tiempos de crisis que se vive en el mundo tiene una
influencia méas grande al momento de realizar sus actividades del diario vivir. Este proyecto tiene
como finalidad ayudar a las personas a mejorar su condicion fisica mediante un aplicativo movil
hibrido que le permitird conectarse con entrenadores personales, especificamente lo que se busca
es ofrecer al ciudadano mejorar el rendimiento de sus actividades cotidianas mediante ejercicios
sin salir de casa con personal experto.

Las actividades fisicas y/o pausas activas durante el dia mejoran considerablemente el
rendimiento en actividades habituales, como el trabajo, estudio, por lo tanto, tener una mente
clara y despejada tiene un gran impacto en dichas actividades.

El desarrollo de la app se lleva a cabo en varias plataformas, de las cuales una de ellas es
appgyver que permite el desarrollo de aplicaciones hibridas y airtable la cual hace un manejo de
bases de datos que permite la conexion con multiples plataformas, estas dos grandes

herramientas son no-code.

Palabras clave:

Estado mental y fisico, entrenadores personales, no-code, appgyver, airtable, aplicaciones

hibridas.
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Abstract

The mental and physical state of an ordinary citizen considerably influences the
performance of their work, now in these times of crisis that we live in the world has a greater
influence when carrying out their daily activities. This project aims to help people improve their
physical condition through a hybrid mobile application that will allow them to connect with
personal trainers, specifically what is sought is to offer citizens to improve the performance of
their daily activities through exercises without leaving home with expert staff.

Physical activities and / or active breaks during the day considerably improve
performance in usual activities, such as work, study, therefore, having a clear and clear mind has
a great impact on these activities.

The development of the app is carried out on several platforms, one of which is appgyver,
which allows the development of hybrid and airtable applications, which manages databases that
allows connection with multiple platforms, these two large tools are non-code.

Keywords:

Mental and physical state, personal trainers, no-code, appgyver, airtable, hybrid

applications.
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Titulo
Desarrollo de un aplicativo movil basado en herramientas no-code para servicios de

entrenadores y kinesidlogos con el fin de ejercitarse en casa via internet.

Planteamiento del Problema

Introduccion

HelloGuru es una empresa de tecnologia que ofrece sus servicios a otras industrias del
mismo sector brindando soluciones en la construccion de productos tecnolégicos mediante
herramientas no-code, al inicio de la practica empresarial me encontraba en el departamento de
Innovations Labs, el cual es el encargado de crear productos no-code para distintos clientes, aqui
se me asignaron distintos proyectos los cuales se llevaron a cabo con éxito, uno de ellos fue la
construccién de una aplicacién mavil hibrida Ilamada Meik, esta aplicacion fue creada con el fin
de que distintas personas puedan comunicarse con entrenadores que estén capacitados para dar
estas clases y asi ayudar en la mejora del acondicionamiento fisico y mental de dicho usuario.
Actualmente en la empresa me encuentro ubicado en el departamento de HelloTool team
exactamente en el equipo encargado del Front-end para el desarrollo de una herramienta no-code

para HelloGuru.

Descripcion del problema

Actualmente por la crisis sanitaria que se esta viviendo, los trabajos se tornaron de
manera virtual, por lo que el sedentarismo empezé a aumentar, segun (Arabia, 2020) permanecer
totalmente inactivos durante el aislamiento de 1 a 2 semanas disminuye aspectos principales de
la salud, como la fuerza muscular y aptitud cardiorrespiratoria que son predictores

independientes de mortalidad por todas las causas, se relacionan fuertemente con una
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disminucion de la morbilidad general y la mortalidad cardiovascular. Por lo tanto, el
sedentarismo es un factor de desgaste grande tanto fisico como mental y esto debido a las
jornadas largas donde se permanece sentado y no se realizan actividades fisicas 0 pausas activas,
sin embargo, muchas personas prefieren desplazarse hacia un gimnasio o salir a dar una caminata
con el fin de distraerse o poder relajarse, ahora bien, no todos tienen el tiempo de poder ir hasta
un lugar para poder ejercitarse o tienen el tiempo suficiente, lo que ocasiona consecuencias
graves en el cuerpo en un futuro, de igual manera los problemas emocionales son factores

grandes y que determinan el desempefio de una persona.

Ahora bien, estos factores hacen que el desempefio de una persona decaiga, segun (Bravo
Cucci, Kosakowsi, Nufiez Cortés, Sdnchez Huamash, & Ascarruz Asencios, 2020) se ha
encontrado evidencia exhaustiva que respalda los beneficios de la actividad fisica, como una
mejora en la condicion fisica, impactos positivos en la calidad de vida, disminucién de sintomas
de ansiedad y reduccion de la morbimortalidad y discapacidad asociada a enfermedades no
transmisibles. Por lo tanto, una carga grande de trabajo sin dedicar algin lapso de tiempo a una
actividad fisica o pausas activas pueden ocasionar muchos factores de riesgo, ya sea obesidad,
constantes dolores de cabeza, dolores de espalda o en casos extremos el suicidio. Es importante
que las personas tomen consciencia de esta situacion y saquen un tiempo para ellos, tener un
espacio donde puedan ejercitarse fisica y mentalmente, por lo tanto, se evitarian estos factores de

riesgos anteriormente mencionados.

Por lo tanto, el objetivo de este estudio es construir una herramienta donde las personas
puedan en unos segundos encontrar un entrenador que cumpla sus expectativas, solo con mirar
su perfil y saber asi que disciplinas maneja, que tan recomendado es dicho entrenador y hasta

llegar a tener una comunicacion directa para una asesoria mas personalizada, con esto las
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personas puedan mejorar su estado fisico y/o emocional y ayudar a tener un mejor rendimiento

en sus actividades.

Para la construccién de esto se haré uso de herramientas no-code, esto debido a que
tienen una gran facilidad de implementacion y desarrollo de aplicaciones web y moviles, lo que
garantiza que se entreguen productos minimamente viables (MVP), siendo este un desarrollo que

reduce considerablemente el tiempo implementado en el desarrollo.

Formulacion del problema
¢ Como puede el desarrollo de un aplicativo mévil basado en herramientas no-code

mejorar las condiciones fisicas y/o mentales en una persona?
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Alcances y limites.

Alcances

Con este proyecto se pretende obtener una aplicacion movil hibrida alojada en las
diferentes plataformas moviles, desarrollada para un cliente final, en la cual los usuarios puedan
conectarse con los diversos entrenadores y/o personas que tengan experiencia en el campo de la
salud deportiva, esto con el fin de mejorar su estado fisico. Por lo tanto, promover el ejercicio en
casa esto conlleva a mejorar la salud, siendo este un factor muy clave actualmente. Para llevar a
cabo de la mejor manera este proyecto, el cliente cuenta con diversos requerimientos funcionales
que haran una experiencia agradable, tanto para el usuario como el entrenador, estos
requerimientos son: Inicio y registro de un usuario, basqueda de una clase, configuracién de la
disponibilidad del entrenador, métodos de pago, compra de una clase, comunicacion con el

entrenador, afiadir y/o configurar una disciplina.

Limites

Se hara uso de la herramienta appgyver para realizar la estructuracion de la aplicacion
siendo asi el instrumento principal para el desarrollo de la app, en conjunto con airtable que es el
encargado de manejar la base de datos, no obstante, se planea incluir las herramientas zapier y
firebase para funcionalidades que no se puedan llevar a cabo con las dos principales plataformas
mencionadas, anteriormente. Por Gltimo, en este proyecto no se mostraran lineas de codigo, pero
si la demostracion funcional de la aplicacién, esto por politicas de integridad de la empresa

Helloguru Inc.
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Objetivos

Objetivo general

Disefiar e implementar un aplicativo movil en el sector de la salud basado en
herramientas no-code para servicios de entrenadores y kinesidlogos con el fin de ejercitarse en

casa via internet en HelloGuru.

Objetivos especificos

e Analizar las herramientas no-code, optando asi por una herramienta que permita el
cumplimiento en su totalidad de las funcionalidades existentes para el desarrollo del
aplicativo.

e Aplicar las etapas del proceso de desarrollo de software en la implementacion del

producto de software movil de entrenamiento.

e Documentar las pruebas funcionales realizadas a la aplicacion mdvil de entrenamiento.
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Metodologia.

Para llevar a cabo este proyecto se uso la metodologia de scrum, esta metodologia ayudo
a la construccion de la aplicacién de una manera muy agil, esto gracias a sus iteraciones cortas y
asi conseguir el resultado esperado con el equipo de desarrollo, también por el constante contacto

que existe con el cliente.

Por lo tanto, este proyecto se realizo teniendo en cuenta las etapas siguientes:

Primero se planificaron las tareas que se iban a realizar en el proceso, esto es Ilamado
planificacién de la iteracion, en este paso se veian las funcionalidades que se construirian por
cada semana, consecuentemente a esto se realizaban las ejecuciones de estas funcionalidades, asi
mismo, cada semana se realizaban reuniones diarias donde se miraban los objetivos que se iban
cumpliendo, qué aspectos se desarrollaban ese dia y los posibles bloqueos que existian en las
funcionalidades que se iban realizando. Ahora bien, cuando se realizaban estas iteraciones con
los project manager se realizaban los feedbacks correspondientes, con el fin de que las
funcionalidades estuviesen acordes a lo que se planifico en los primeros pasos, por ultimo, se
hicieron reuniones en conjunto con el cliente para mostrar avances de estas funcionalidades y asi

mismo se recibid todos los feedback dados por el cliente.
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Justificacion

Tener un cuerpo sano y una mente clara, no es tan sencillo como se puede pensar, pero
existen diversos méetodos los cuales sirven para tener ambas, uno de estos métodos es hacer una
actividad fisica diaria, el cual consiste tener un buen acondicionamiento fisico y una mente clara,
por lo tanto, permitira tener un rendimiento alto en las diferentes actividades que se realicen,
segun (Barbosa Granados & Urrea Cuéllar, 2018) en el ambito del deporte y la actividad fisica
como hébito saludable puede beneficiar los progresos a nivel terapéutico y preventivo, por
consiguiente existe una correlacion positiva entre los niveles altos de actividad fisica y un bajo

indice de sufrir una enfermedad mental.

Este proyecto busca ofrecer una herramienta a todas las personas, que les permitan
conectarse con diversos entrenadores mediante un aplicativo movil el cual brindara una conexion

mas estable con un entrenador personal, por lo que se promovera actividades fisicas desde casa.

Aunque existan diversas aplicaciones de ejercicio actualmente, esta herramienta sera
innovadora por su sencillez y facilidad al momento de conectarse o contar con el servicio de un
entrenador personal, esto debido a su interfaz amigable con el usuario y de igual manera para el
entrenador, debido a que él puede crear sus espacios, es decir, manejar el horario de sus
secciones personales en la semana, poder llevar un control de las clases dadas y poder establecer

una conexion rapida por la aplicacién con el usuario.
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Antecedentes

Internacionales

Wang, y Wang (2021), A Teaching Module of No-Code Business App Development,
EE.UU. El objetivo fue: presentar un disefio pedagdgico y un método de ensefianza para
el desarrollo de aplicaciones empresariales sin codigo. El contenido del mddulo de
ensefianza incluye conceptos vitales de desarrollo de aplicaciones empresariales y
asignaciones para los estudiantes. Una evaluacion preliminar del aprendizaje de los

estudiantes resulto en resultados positivos para este modulo de instruccion.

Villegas Ch, Garcia Ortiz, & Sanchez Viteri (2021), Identification Of The Factors That
Influence University Learning With Low-Code/No-Code Artificial Intelligence
Techniques. El objetivo fue: Identificar los factores que influyen en el rendimiento
académico. Para desarrollar el método, es necesario identificar los conceptos que se
utilizan en cada etapa del desarrollo de la propuesta y como definen los lineamientos del
problema encontrado en el aprendizaje. Los resultados evaltan el método utilizado para
el analisis y prediccion del rendimiento académico. Por lo que se utilizaron varias fuentes
de datos: entre las fuentes se encuentran encuestas, asi como datos almacenados en

sistemas academicos y financieros.
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Nacionales

Parra (2020), andlisis del desarrollo de software en no desarrolladores, en Bogota,
Colombia. El objetivo fue: realizar una investigacion sobre la programacion de software
para “no desarrolladores”™. Para ello se investiga sobre las soluciones existentes y
opiniones sobre el tema. También se realiza un acercamiento general a las soluciones
existentes para resolver las posibles interrogantes que pueden surgir sobre las tecnologias
Low-code/No-code, tales como ¢Qué impacto han tenido las tecnologias Low-code/No-
code? ;Qué caracteristicas deben cumplir? / ; Qué se debe buscar al momento de elegir?
¢Qué alcance tienen? ¢En qué situaciones conviene utilizar tecnologias Low-code/No-
code y cuando no es recomendable? Ademas, se hace un analisis sobre las posibles
problematicas que pueden retrasar o incluso anular el proceso del desarrollo de una
aplicacién y de qué manera las tecnologias Low-code/No-code son capaces de ofrecer
una solucion a este problema. A lo largo del proceso de investigacion se han encontrado
diferentes recursos (reportes, noticias, opiniones, servicios) que facilitaron el
entendimiento de los conceptos necesarios para realizar este proyecto. Del mismo modo,
los nuevos conceptos exigian el aprendizaje de mas conceptos. Lo que llevo a realizar un
analisis detallado sobre los diferentes temas que tienen que ver con las tecnologias Low-
code/No-code para poder llegar de ese modo a una conclusion en la que se resuelven

preguntas anteriores.
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Marco Teorico
¢, Qué es el no-code?

Hoy en dia la tecnologia se puede encontrar en nuestra vida diaria, esto hace que cada dia
se necesiten mas profesionales en este &ambito, aunque no es asi y esto debido a complejidad que
existe en aprender a programar y desarrollar, siendo esta una de las barreras mas amplias, esto
debido al bajo personal profesional que existe en el sector. Ahora bien, en estos ultimos afios se
ha generado un movimiento Ilamado no-code, el cual se basa en varias plataformas que permiten
hacer creaciones de apps, web, automatizaciones, entre otras. Estas plataformas se componen de
una interfaz agradable al usuario e intuitivas y que son configuradas en una serie de modulos.
Por lo tanto, el usuario puede ir construyendo su producto mediante bloques de contenido vy al
mismo tiempo ir configurando el disefio de una manera visual. Consecuentemente, estas
herramientas tienen muchas utilidades, por lo que dan un gran salto al mundo digital de aquellas
personas 0 negocios que no tienen un perfil profesional o ya sea que no cuenten con un
presupuesto. No obstante, algunas de estas herramientas no son de acceso gratuito, aunque otras
ofrecen una inscripcion gratuita que es suficiente para que el usuario pueda desarrollar su
producto. Existen varias herramientas no-code y que llegan a ser muy utiles en el mercado.

(Calvo, 2021)
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llustracion 1. No-code (Calvo, 2021)

¢ Qué es un aplicativo movil?

La industria de la tecnologia movil se encuentra en un crecimiento, esto debido a la gran
demanda que existe de los teléfonos inteligentes y tablets, por lo que desarrollar una aplicacion
movil se convierte en un gran factor de crecimiento para una empresa. Por lo tanto, una
aplicacion mavil o también Ilamada app mavil, es un software disefiado para ser ejecutado en un
dispositivo movil, mencionado ya anteriormente, estas aplicaciones son pequefios software que
cumplen funcionalidades limitadas, lo cual proporcionan al usuario servicios o experiencias de
alta calidad, por lo tanto, a diferencia de los desarrollo de software que estan disefiados para ser
ejecutados en los distintos sistemas operativos de computadores, las aplicaciones mavil se alejan
mucho de los sistemas de software integrados, en cambio las apps moéviles como se mencion6
proporciona funcionalidades limitadas y aisladas. Antiguamente por los recursos de hardware
limitados de los primeros dispositivos moviles, las aplicaciones creadas evitaban la
multifuncionalidad, no obstante, los dispositivos mas avanzados en tecnologia, las aplicaciones

siguen siendo funcionales. Consiguientemente, los propietarios de estas aplicaciones moviles les
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permiten a sus consumidores seleccionar las funciones que deben tener sus dispositivos.

(Herazo, s.f.)

llustracion 2. Aplicativo mévil (Herazo, s.f.)

Tipos de aplicaciones maviles.
Aplicaciones nativas.

¢Qué son las aplicaciones nativas? Estas aplicaciones estan disefiadas para un Gnico
sistema operativo movil, por lo que no se podran instalar aplicaciones de Android en un iPhone y
viceversa. Su principal beneficio es su gran rendimiento y ofrece una gran experiencia al usuario,
el acceso a una amplia gama de API también ayuda en la aceleracion del desarrollo y asi ampliar
los limites del uso de la aplicacién, por lo dicho anteriormente estos tipos de aplicaciones solo se
podran descargar de las tiendas de aplicaciones oficiales como es Appstore o Playstore e instalar
directamente en los dispositivos, para el desarrollo o construccion de estas aplicaciones nativas

es necesario tener dos equipos de desarrollo. (Herazo, s.f.)
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Aplicaciones web

Este tipo de aplicaciones web son software que se comportan de manera similar a las
aplicaciones nativas, aunque existen diferencias significativas entre estas dos aplicaciones, por lo
que estas aplicaciones web necesitan un navegador para ejecutarse y normalmente estan
desarrolladas en CSS, HTML5 o JavaScript. Estas aplicaciones normalmente redirigen al usuario
a la URL con informacidn y posterior a esto ofrecer la oportunidad de instalar dicha aplicacion.
Su gran desventaja es que, para ser usada por el usuario, este debe contar con conexion de
internet por lo que las bases de datos personales se guardan en el servidor, sino se cuenta con
conexion se le ofrecera al usuario una experiencia insatisfactoria. Por otro lado, el rendimiento
de esta aplicacion se ve reflejada mucho en el tipo de navegador y la conexidn que se cuente.

(Herazo, s.f.)
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Ilustracion 4. Aplicaciones Web (Gonzéalez, 2021)

Aplicaciones hibridas.

¢Por qué se llaman aplicaciones hibridas? Esto es gracias a que estas aplicaciones
funcionan como aplicaciones web, pero estan disfrazadas de un contenedor nativo. Su principal
beneficio es que son aplicaciones rapidas y faciles de desarrollar otro aspecto importante es que
tiene una Unica base de codigo para todas las plataformas, lo cual reduce el costo de mantenerla'y
agiliza el proceso de actualizaciones, aunque también tiene varias falencias, una de esas es en la
velocidad y rendimiento con respecto a las aplicaciones nativas, por otro lado puede presentar
algunos problemas con disefio, esto debido a que existen componentes Gnicos para cada sistema
operativo de aplicaciones, por lo que su aspecto no sera igual en dos o mas plataformas. (Herazo,

s.f)



30

HIERID APFP /| CROSS PLATFORM
—_—

DESARROLLO DE
—— UNA SOLA APP PARA T
VARIAS PLATAFORMAS

£ N,
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Pruebas de software.

Estas pruebas son una parte integral del proceso de vida del desarrollo de software, por lo
tanto, son la forma en que puede estar seguro acerca de la funcionalidad, el rendimiento y la
experiencia del usuario, entonces se puede decir que estas pruebas de software no son mas que
ciertos procesos que se desean probar en diferentes momentos en un sistema y esto es con el fin
de comprobar que su funcionamiento sea el correcto. También, existen dos tipos de pruebas,
estas son: pruebas funcionales y no funcionales. Cada una de estas pruebas ofrece una excelente

visibilidad de aplicacién, desde el codigo hasta la experiencia del usuario. (Lee, 2020)

¢ Qué es Scrum?
Esta es una metodologia de software, consta en reducir la complejidad del desarrollo de
productos, satisfaciendo asi las necesidades que tengan los clientes, por lo tanto, se puede decir

que es una metodologia de trabajo agil, el proposito de esta metodologia es realizar entregas con
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valor con relevancia para el cliente en tiempos cortos, para ello se basa en tres pilares:
transparencia, inspeccion y adaptacion. Por lo tanto, para el primer pilar, todos los implicados
tienen conocimiento de lo que ocurre en el proyecto y como ocurre, es decir tener una vision
global de este proyecto, el segundo pilar, se hace una inspeccion constante del progreso para
detectar posibles problemas, aunque bien no se deberia ver como un examen sino mas bien una
manera de ver que el trabajo fluya y el equipo funciona de manera organizada. El Gltimo pilar, se
adapta a los cambios que pueda surgir para conseguir el objetivo del sprint, se podria decir que es
su gran finalidad, debido a que es la clave para que los proyectos complejos tengan éxito, debido
a que en este pilar la adaptacion, la innovacién, la complejidad y la flexibilidad son

fundamentales. (Abellan, 2020)

De forma general los equipos de Scrum son autoorganizados y multifuncionales. Es decir,
son responsables de las tareas que son asignadas y asi mismo terminarlas en los tiempos
estipulados. En Scrum existen tres roles muy importantes, estos son: producto owner, scrum
master y el equipo de desarrollo. EI primer rol se responsabiliza de maximizar el valor del
trabajo del equipo de desarrollo, también es el Gnico que habla constantemente con el cliente, por
lo tanto, en el equipo de Scrum solo puede existir un producto owner, pero también puede ser
parte del equipo de desarrollo. El segundo rol es el encargado de que las técnicas de Scrum sean
entendidas y puestas en practica. Es decir, un lider encargado de eliminar los impedimentos o
circunstancias que tenga el equipo en un sprint. El tercer rol, este equipo son los que desarrollan
las tareas que tienen mas prioridad o que el producto owner considere que tienen mayor
relevancia, es un equipo multifuncional y autoorganizado, también son los Unicos que estiman el

tiempo que una tarea pueda llevar, este equipo de desarrollo no tiene sub-equipos o especialistas,
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es decir, todos trabajan por igual y esto se realiza de esta manera para transmitir que la

responsabilidad sea compartida. (Abellan, 2020)

Por ultimo, el proceso de Scrum tiene un desarrollo iterativo, por lo que contiene los
siguientes eventos: sprint planning, daily meeting, sprint review y sprint retrospective. Para el
primer evento se definen las tareas que se van a desarrollar y cuél es el objetivo del sprint, por lo
tanto, se realiza una reunién y en ella se hacen las siguientes preguntas: ;Qué se va hacer en el
sprint? ;Cémo lo vamos hacer? Al definir la primera pregunta el equipo tendra un objetivo y se
encontrard comprometido con la entrega de valor que se le realiza al cliente al final del sprint,
también es llamado sprint goal, para la segunda pregunta el equipo de desarrollo define qué
tareas se deben realizar para completar cada item. Para el segundo evento, son reuniones que se
establecen frecuentemente durante la semana del sprint, que tienen como maximo 15 minutos de
duracion, en esta reunion participan dos roles, el equipo de desarrollo y el scrum master, aqui se
hacen las siguientes preguntas: ¢ Qué hice ayer? ;Qué voy hacer hoy? ; Tengo algin obstaculo
gue necesito que me solucionen? Esta reunion es de las mas importante debido a que se puede
inspeccionar el trabajo y hacer adaptaciones si llega existir algiin cambio en las tareas del sprint.
En el tercer evento, se realiza una reunion con el cliente al final de cada sprint, es la Gnica
reunion de Scrum en donde el cliente puede asistir, en esta reunion el product owner presenta lo
desarrollado al cliente y el equipo de desarrollo muestra el funcionamiento, aqui el cliente valida
los cambios que se realizaron y brinda feedback de lo que se presente. En el Gltimo evento, existe
una retroalimentacion de lo realizado en el sprint y asi mismo una evaluacion de lo
implementado de la metodologia Scrum, al finalizar este evento se tiene una lista de mejoras que

se aplican al dia siguiente y esto debido a que se empieza un nuevo sprint. (Abellan, 2020)
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lHustracion 6. Metodologia SCRUM (Abellan, 2020)

Analisis preliminar
Esta seccidn es enfocada en una busqueda detallada sobre las herramientas mas conocidas
en la construccion de productos no-code, asi mismo determinar las caracteristicas que tiene cada
una de estas herramientas, con el fin de brindar una mejor informacion sobre estas y por lo tanto
tomar una decision que se adapte a las necesidades que una persona desea para llevar a cabo su
proyecto. Sin embargo, cabe destacar que en el mercado existen diversas herramientas que

permiten llevar a cabo su proyecto.
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Herramientas no-code.
Appgyver

Es una herramienta potente para la creacion de aplicativos web o desarrollo de app, su
interfaz es muy intuitiva, basta con arrastrar un bloque y especificar la accion que va realizar y se

tendra un producto funcional. (Calvo, 2021)

Airtable
Esta herramienta es muy similar a Excel, también permite que distintos usuarios puedan
crear base de datos configurables y es muy intuitiva para realizar su creacion y conexién con otras

herramientas. (Calvo, 2021)

Zapier
Esta es una herramienta sencilla para hacer integraciones con las distintas herramientas,
webs, apps y sin tener un nivel alto o previo de programacion, zapier es una herramienta perfecta

para automatizar tareas, procesos y sacarle lo méximo a tu web. (Calvo, 2021)

Webflow

Es una herramienta creada por una empresa estadounidense, que tiene la funcionalidad de
crear paginas web sin cédigo, esta plataforma le permite al usuario crear, disefiar y lanzar su sitio
web, por lo que esta centrada en creacion de prototipos o sitios web simples de baja funcionalidad.

(Delgado, 2021)

Integromant
Esta es una herramienta que sirve para realizar integraciones entre diversas plataformas, lo
que hace es conectar estas aplicaciones y transferir o transformar datos, por lo cual ayuda en la

automatizacion de tareas o procesos. (Delgado, 2021)
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Stripe
Es una herramienta de pasarela de pago, por lo cual ayuda en las transacciones de pagos

por internet o bien sea verificar dichos pagos. (Delgado, 2021)

Bubble.

Esta plataforma brinda maltiples beneficios al usuario con el fin de que pueda desarrollar
o llevar a cabo distintas tareas o proyectos, es una de las favoritas para la creacion de aplicaciones,
una de sus grandes caracteristicas es que con pocos clics puedes tener una vision real de la interfaz
del usuario, asi mismo ir moviendo los objetos a conveniencia e ir modificando las funcionalidades

que debe cumplir ciertos componentes. (Torre, 2020)

Seleccion de las herramientas.

Actualmente existen muchas herramientas no-code y aun siguen surgiendo nuevas de
ellas, esto con la necesidad de ir mejorando dichas plataformas para un mejor desarrollo, ahora
bien, después de indagar y poder elegir las mejores plataformas para el desarrollo de este
proyecto, se llego a la conclusion que: appgyver, es la mejor plataforma para llevar a cabo este
desarrollo de un aplicativo movil hibrido, esto también por sus grandes caracteristicas, al
momento de realizar implementaciones con cddigo, hacer llamado de api externos y la forma agil
al tratar estos datos externos, otra herramienta para llevar a cabo este proyecto es airtable, esto es
por su gran manejo de la base de datos y también por la conexidn que se puede realizar con
appgyver para realizar un mejor manejo. Estas dos herramientas son las fundamentales para

realizar este proyecto, no obstante, otras herramientas que ayudan al cumplimiento del proyecto
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son, stripe por su pasarela de pago con el cual se haran los pagos de los entrenadores, asi mismo
zapier para la buena optimizacion e integracion de herramientas. Por Gltimo, se uso firebase para
el manejo de ciertas estructuras y arreglos de algunos componentes en el cual su desarrollo fue

basado en lenguaje de javascript.

Herramientas Grafica comparativa
no-code
CARACTERISTICAS Bubble WEBFLOW ADALO ‘ APPGYVER
v | v v | v
Desarr:vlleob;jr:j‘illi:saciones V V V
Importaciénd);te::urkacién de V V V
API v V
Flujo de trabajo configurable V
Modelos de disefio V V V V
Importacic’mdyateox:ortacién de V v v

llustracion 7. Cuadro comparativo de herramientas no-code
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Proceso de desarrollo de software
Conforme a la seleccién de las herramientas que se hablo en la seccidn anterior, en esta
unidad del proyecto se dara una explicacion de las etapas del proceso de desarrollo de software,
para llevar a cabo la construccion de la aplicacion movil hibrida, también se reflejaran los casos

de uso de los flujos mas importantes del software movil de entrenamiento.

Requerimientos.

En este proceso, el cliente y el grupo de desarrollo definen el objetivo del sistema. El
resultado de dicha actividad es una descripcion del sistema en términos de actores y caso de uso.
Estos actores representan entidades externas que interactdan con el sistema, dichos actores
manejan el papel como: los usuarios finales, software o hardware externos y el ambiente. Es
decir, todo aquello que trate con el sistema. Ahora bien, los casos de uso son eventos o
secuencias de ellos que describen todas las acciones posibles que existe entre un actor y el
sistema para un fragmento de funcionalidad dado. Durante este proceso de requerimientos, el
cliente y el equipo de desarrollo estipulan un conjunto de requerimientos no funcionales.

(Bruegge & H. Dutoit, 2002)

Analisis.

En este periodo el equipo de desarrollado realiza un modelo del sistema que sea correcto,
completo, consistente, claro, realista y verificable. Por lo cual, transforman los casos de uso
producidos en la obtencion de requerimientos en un modelo de objeto que describe por completo
al sistema. Durante este tiempo, los desarrolladores van descubriendo algunas inconsistencias o

ambigledades que existan en el modelo de caso de uso y estas son resueltas con el cliente. El
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resultado de este proceso de andlisis es un modelo de objeto comentado con atributos,

operaciones y asociaciones. (Bruegge & H. Dutoit, 2002)

Disefio del sistema.

Durante el transcurso de esta etapa de disefio, los desarrolladores definen los objetivos de
disefio del proyecto y descomponen el sistema en subsistemas para que asi puedan realizar dichas
tareas los equipos individuales. También, realizan estrategias para la construccion del sistema, es
decir, buscan las herramientas méas acordes para llevar a cabo el modelo de sistema, aqui se habla
como lo son las plataformas de hardware y software en las que el sistema se ejecutard, el
almacenamiento de los datos, el flujo de control, politicas de control de acceso y las condiciones
de frontera. El resultado de este proceso de disefio de sistema es una descripcion clara de cada
una de estas estrategias mencionadas anteriormente, la descomposicion en subsistemas y un
diagrama de organizacién que representa el mapeo en hardware y software del sistema. (Bruegge

& H. Dutoit, 2002)

Diagramas de casos de uso
En esta seccidn se refleja, los casos de uso de los flujos méas destacados de la aplicacion
movil hibrida, por otro lado, también estan estipulados los requerimientos funcionales y no

funcionales, los cuales estaran descritos a continuacion.
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uc General_Trainer_User

Flujo general del sistema

llustracion 8. Caso de uso: Flujo general del sistema

Actualizar usuario

39

Nombre del caso de

uso

ActualizarUsuario

Actor participante

Iniciado por el sistema

Condicion inicial

1. Muestra ventana principal con funcionalidades.
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Flujo de eventos 2. Selecciona la opcion perfil en el navbar

3. Se muestra ventana con funcionalidades y boton mi perfil

4. Oprime boton mi perfil

5. Se muestra ventana con funcionalidades y formulario de
actualizacion de usuario.

6. EIl usuario registra los campos que desea actualizar (fecha
de cumpleafios, altura, peso, pais de residencia y foto de
perfil)

7. Se habilita boton de finalizar

8. Oprime el botdn finalizar

Condicion de salida 9. El usuario vera pantalla de perfil con funcionalidades

Requerimientos

especiales

Tabla 1. Caso de uso: ActualizarUsuario

Actualizar Entrenador

Nombre del caso de ActualizarUsuario
uso
Actor participante Iniciado por el sistema
Condicion inicial 1. Muestra ventana principal con funcionalidades.
Flujo de eventos 2. Selecciona la opcidn perfil en el navbar
3. Se muestra ventana con funcionalidades y boton mi perfil
4. Oprime boton mi perfil
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10.

11.

12.

Se muestra ventana con funcionalidades y formulario de
actualizacién de informacién del entrenador y boton
introduccion de video.

El entrenador llena los campos que desea actualizar del
perfil (Foto de perfil, genero, descripcion, pais de
residencia y lenguajes manejados)

Se habilita botdn de aplicar y botdn introduccién de video
Oprime botdn de introduccién de video.

Se muestra ventana con funcionalidades y formulario.
El entrenador llena los campos que desea (Imagen de
portada para perfil y enlace de video de introduccién ya
sea youtube 0 Vimeo).

Se habilita botdn de aplicar

Oprime opcidn aplicar

Condicion de salida

13.

El usuario vera pantalla de perfil con funcionalidades

Requerimientos

especiales

Si la imagen es superior a 5 Mb, saldrd un mensaje con
error diciendo: La imagen debe ser inferior a 5mb

Si el video no es proveniente de las plataformas de
youtube o Vimeo saldrd un mensaje de error, este dira: el

link del video no es valido

Tabla 2. Caso de uso: ActualizarEntrenador
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Registro de usuario

Nombre del caso de RegistroUsuario

uso

Actor participante Iniciado por el usuario

Condicion inicial 1. El usuario debe iniciar la aplicacion el cual cargara la

pantalla de inicio

Flujo de eventos 1. El usuario oprimira el botdn de registrarse

2. Se despliega la pantalla para llenar los datos personales

3. El usuario registra los campos (email, contrasefia, nombre
y apellido), acepta términos y condiciones.

4. Se habilita el boton de registrarse

5. Oprime el boton de registrarse

Condicién de salida 6. El usuario vera la pantalla de inicio con las diferentes

opciones para configurar sus clases

Requerimientos 1. Si el usuario no llena los datos obligatorios del
especiales. formulario, no dejara avanzar
2. Siel usuario coloca una contrasefia menor a 6 caracteres
no se dejara avanzar.

3. Si el correo ya fue utilizado no dejara registrarse.

Tabla 3. Caso de uso: RegistroUsuario
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uso

Nombre del caso de

CompraClase

Actor participante

Iniciado por el sistema

Condicion inicial

Muestra pantalla de perfil de entrenador con

funcionalidades

Flujo de eventos

Oprime el bot6n seleccionando la clase y botén continuar
Muestra pantalla con detalles de la clase y los posibles
horarios

Selecciona el boton del horario de la clase y le da el botdn
continuar.

Muestra pantalla con resumen de la clase (fecha, hora,
nombre del entrenador y el precio de la clase, junto con la
seleccidn de pago y cupon)

Ingresa el cupon de descuento y le da al boton aplicar
cupdn y oprime el botén de afiadir método de pago.
Muestra ventana con formulario de ingresar el namero de
la tarjeta

Ingresa el nimero de la tarjeta y le da al boton siguiente.
Muestra el formulario de primer nombre y apellido.
Ingresa el primer nombre y su apellido y oprime el boton

siguiente
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10.

11.

12.

13.

Muestra el formulario de vencimiento de la tarjeta y el
numero de seguridad.

Ingresa fecha de vencimiento y nimero de seguridad y
oprime botdn afadir.

Muestra pantalla de detalle de compra con botdn de
finalizar

Oprime el botén de continuar

Condicion de salida

14.

El usuario vera la pantalla de resumen de la compra y

adicional un enlace para la clase del dia que ha escogido

Requerimientos

especiales.

Si el usuario digita mal el cupon o es erréneo, saldra un
mensaje que el cupon no es valido.

Si el usuario digita un cupon que ya fue canjeado, saldra
un mensaje de cupén ya ha sido utilizado.

Si el nimero de la tarjeta de pago es errénea, saldra un
mensaje de que el nimero de la tarjeta es invalido.

Si el mes y afio puesto por el usuario no es correcto, la
fecha es menor de la actual, saldrd un mensaje de la fecha
de expiracion invalida

Si el CVV es invalido saldra un mensaje de CVV
invalido.

Si el usuario no llena los campos de nombre y apellido

saldra un campo diciendo el nombre del titular esta vacio.

Tabla 4. Caso de uso: CompraClase
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Busqueda de una clase

Nombre del caso de BuscarClase
uso
Actor participante Iniciado por el sistema
Condicion inicial 1. Muestra ventana con funcionalidades y formulario de
busqueda
Flujo de eventos 1. Ingresa el tipo de clase que esta buscando y oprime botén
buscar.
2. Se muestra el resultado con la busqueda.
3. Selecciona el entrenador deseado.
Condicion de salida 4. El usuario verd la pantalla de perfil de entrenador con
funcionalidades
Requerimientos 1. Si el usuario no escribe correctamente lo que desea
especiales. buscar, no saldré el resultado de la busqueda deseado

Tabla 5. Caso de uso: BuscarClase

Validacion de la cuenta.

Nombre del caso de ValidarCuenta
uso
Actor participante Iniciado por el cliente
Condicion inicial 1. Muestra ventana con funcionalidades y formulario de
busqueda
Flujo de eventos 2. Ingresa el correo y contrasefa.
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Se habilita el botdn de ingresar.

Oprime el botdn de ingresar.

Condicion de salida

Muestra ventana con funcionalidades

Requerimientos

especiales.

Si el usuario escribe mal el correo, sale un mensaje que el
correo no es valido
Si el usuario escribe mal la contrasefia, sale un mensaje:

contrasefia incorrecta.

Registro de entrenador

Tabla 6. Caso de uso: ValidarCuenta

uso

Nombre del caso de

RegistroEntrenador

Actor participante

Iniciado por el entrenador

Condicioén inicial

El usuario debe iniciar la aplicacion el cual cargara la

pantalla de inicio

Flujo de eventos

El usuario oprimira el botdn de registrarse

Se despliega la pantalla para llenar los datos personales

El usuario registra los campos y le da en la opcion
continuar.

Se despliega la pantalla de la foto de perfil

El usuario sube su foto de perfil y le da el boton continuar
Se despliega un formulario para que el usuario hable

acerca de él.
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8. El usuario registra el formulario y le da en el boton de
continuar

9. Se despliega una pantalla con un mensaje de bienveniday
gue su cuenta sera revisada y estara habilitada en 48 horas

y le da al botén continuar.

Condicion de salida

10. El usuario vera la pantalla de inicio con las diferentes

opciones para configurar sus clases

Requerimientos

especiales.

4. Si el usuario no llena los datos obligatorios de la primera
pantalla de registro, no se dejara avanzar

5. Si el usuario coloca una contrasefia menor a 6 caracteres
no se dejara avanzar.

6. Si el usuario no llega a cumplir con los requisitos minimo

la cuenta no sera habilitada para dar clases

Tabla 7. Caso de uso: RegistroEntrenador

Configurar la disponibilidad del entrenador.

Nombre del caso de

uso

ConfigurarDisponibilidad

Actor participante

Iniciado por el entrenador

Condicion inicial

1. El usuario debe iniciar la aplicacion el cual cargara la

pantalla de inicio con las funcionalidades.

Flujo de eventos

2. Selecciona la opcién configurar disponibilidad.
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10.

11

12.

Se muestra ventana de configuracion de la semana del
entrenador con funcionalidades.

Selecciona el dia que desea configurar

Se muestra ventana con formulario de hora de
disponibilidad de inicio

Selecciona la hora y oprime boton continuar

Se habilita el campo de hora de disponibilidad de
finalizacion.

Selecciona la hora y oprime boton continuar.

Se habilita el boton de crear.

Oprime el botdn de crear y oprime el boton de regresar.

. Se muestra el dia escogido con las fechas de inicio y fin

estipulada.

Oprime el botdn de volver.

Condicion de salida

13.

Se muestra la ventana de inicio con las funcionalidades.

Requerimientos

especiales.

Si la hora de finalizacion es menor que la de inicio, sale
un mensaje la hora de inicio debe ser antes de la final.
Si el entrenador le da al botdn de crear, saldré un
mensaje: debe seleccionar la hora de inicio y final.

Si la duracién estipulada no es multiplo de media hora,
saldra un mensaje: Deben tener una duracion minima de

multiplo de 30 minutos.

Tabla 8. Caso de uso: ConfigurarDisponibilidad
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Nombre del caso de

ConfigurarDisciplina

uso
Actor participante Iniciado por el entrenador
Condicion inicial El usuario debe iniciar la aplicacion el cual cargara la
pantalla de inicio con las funcionalidades.
Flujo de eventos Selecciona la opcion configurar disciplina.
Se muestra ventana con funcionalidades y formulario
(descripcidn, duracién, precio de la sesion)
Llena los campos obligatorios para configurar la clase y
oprime el boton aplicar.
Condicion de salida Se muestra la ventana de inicio con las funcionalidades.
Requerimientos Si el valor de la sesion es menor a lo estipulado, entonces
especiales. saldra un mensaje: el valor minimo de una sesién debe ser

mayor a 5 délares.
Si el entrenador oprime el boton eliminar, elimina esa

clase de sus especialidades.

Afadir una clase nueva.

Tabla 9. Caso de uso: ConfigurarDisciplina

Nombre del caso de

uso

AfadirClase

Actor participante

Iniciado por el entrenador
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Condicion inicial

El usuario debe iniciar la aplicacion el cual cargara la

pantalla de inicio con las funcionalidades.

Flujo de eventos

Selecciona la opcion afiadir disciplina.

Se muestra ventana con funcionalidades y formulario
(Disciplina que quiere afadir, descripcion, duracion,
precio de la sesion)

Escoge y llena los campos obligatorios para configurar la

clase y oprime el botdn aplicar.

Condicion de salida

Se muestra la ventana de inicio con las funcionalidades.

Requerimientos

especiales.

Si el valor de la sesion es menor a lo estipulado, entonces
saldra un mensaje: el valor minimo de una sesion debe ser

mayor a 5 dolares.

Tabla 10. Caso de uso: AfadirClase

Afadir el método de pago del entrenador.

Nombre del caso de

uso

AfadirMetodoPago

Actor participante

Iniciado por el entrenador

Condicion inicial

El usuario debe iniciar la aplicacion el cual cargara la

pantalla de inicio con las funcionalidades.

Flujo de eventos

Selecciona la opcion configuracion.
Se muestra ventana con funcionalidades.

Selecciona la opcion Retirar mi saldo.
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5. Se muestra ventana con campos a llenar.
6. Llenatodos los campos solicitados y oprime botdn

continuar

Condicion de salida 7. Se muestra la venta de las configuraciones con

funcionalidades.

Requerimientos 1. Sialguno de los campos es erroneo se mostrara un

especiales. mensaje de error con el campo sefialado que esta erréneo.

Tabla 11. Caso de uso: AfadirMetodoPago

Diagrama de secuencia.

Los diagramas de secuencias, son utilizados normalmente para formalizar el
comportamiento que tiene el sistema y también, visualizar la comunicacion entre objetos, es
decir identifican aquellos objetos adicionales que no participan o no estan involucrados en un
caso de uso, a estos objetos que son involucrados, se les llama objetos participantes. Un
diagrama de secuencia como tal representa las iteraciones que suceden entre estos objetos
(Bruegge & H. Dutoit, 2002). En esta seccion se veran reflejados los distintos diagramas de

secuencia, desglosando asi cada caso de uno que se utilizo en la seccion anterior.
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Validar cuenta.
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lustracion 9. Diagrama de secuencia: Validar Cuenta
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Registro de entrenador.
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llustracion 10. Diagrama de secuencia: Registro de entrenador
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Registro usuario
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llustracion 11. Diagrama de secuencia: Registro usuario
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Afadir método de pago
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llustracion 12. Diagrama de secuencia: Afiadir método de pago
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Configurar Disponibilidad.
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llustracion 13. Diagrama de secuencia: Configurar disponibilidad.
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Configurar Disciplina.
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lustracion 14. Diagrama de secuencia: Configurar disciplina
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Diagrama de secuencia: Comprar clase




59

Buscar clase
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llustracion 16. Diagrama de secuencia: Buscar clase
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Anadir clase
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llustracion 17. Diagrama de secuencia: Afadir clase
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Actualizar entrenador
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llustracion 18. Diagrama de secuencia: Actualizar entrenador
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Actualizar usuario
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lustracion 19. Diagrama de secuencia: Actualizar usuario

Implementacion.

Como se pudo observar en la ilustracion 7, se realiz6 una comparacion de las
herramientas no-code para el desarrollo de una aplicacion, con respecto a dicha comparacion se
pudo concluir que appgyver es la mejor opcién de herramienta no-code para llevar a cabo el

desarrollo de esta aplicacion movil hibrida.

Esta plataforma no-code estd compuesta por varios controles, en las cuales se encuentra:
componentes, aqui se puede encontrar los componentes como input, iconos, textos, que ayudan a
moldear la aplicacion, seguido a esto se halla el lienzo principal, aqui seran arrastrados los

componentes a utilizar, asi mismo se encuentra la seccion para modificar las propiedades y
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estilos de los componentes que se hayan utilizado en el lienzo, en la parte inferior de esta seccion
se localiza el arbol de los componentes que se han utilizado, con el fin de navegar agilmente en
los diferentes componentes que existan. Por ultimo, en el frame inferior horizontal existe la
seccion de ldgica para la pagina y diferentes componentes, en ella se pueden crear las diferentes

funcionalidades o acciones de un componente, es decir darle vida a la aplicacion.
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llustracion 20. Plataforma no-code: Appgyver
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Documentacion
Como se observo en la seccidn pasada, donde se hablé sobre el proceso de desarrollo de
software y asi mismo se miraron casos de usos del sistema y diagramas de secuencia
correspondiente a cada caso de uso, teniendo eso listo y sabiendo como el sistema esta
funcionando se hicieron pruebas funcionales sobre los sistemas, con el fin de saber que todo el
sistema estuviese funcionando acorde a los requerimientos deseados por él cliente. Asi mismo,
tener conocimiento de que su funcionamiento estaba conforme a los requerimientos estipulados

por el cliente.

Registro de usuario.

Caso de prueba.

Id 1.1
Caso de prueba Registro del usuario
Descripcion Este flujo es el encargado de registrar al

usuario a la base de datos y asi mismo le permite
ingresar a la aplicacion. Contiene un formulario de
email, contrasefia, primer nombre y apellido y un
checkbox para aceptar términos y condiciones, asi
mismo un botdn de registro, aqui el usuario registra
toda la informacion que el formulario requiere y

oprime el boton registrarse.

Fecha 14/04/2021
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Area Funcional / Subproceso

Se encarga de registrar al usuario en este

caso el cliente.

Funcionalidad / Caracteristica

Registro de usuario.

Datos y acciones de entradas

En este se encuentran cuatro inputs y un

checkbox, que deben ser diligenciados y posterior a

esto existe un boton de registrarse.

Resultado esperado (Datos de

salida)

Al oprimir el botdn de registro, redirige a la

pagina principal de la aplicacion

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.

Procedimientos especiales

requeridos

Si el usuario digita una contrasefia menor a 6
digito saldra un mensaje de error

Si el usuario registra un correo erréneo,
saldra un mensaje de error: Correo no es
valido

Si el correo se encuentra en uso, saldra un
mensaje de error: Correo ya esta en uso

Si el usuario no selecciona el checkbox de
términos y condiciones, el boton de registro

no se habilitara

Dependencias con otros casos de

prueba

Tabla 12. Caso de prueba: Registro de usuario
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Seguimiento.
Resultado Al realizar el proceso correcto y el llenado adecuado del
obtenido formulario de registro, abrira de forma normal la pantalla de inicio
con sus respectivas funcionalidades
Estado Aceptado
Ultima fecha de 16/04/2021
estado
Observaciones Con respecto a la ejecucion del caso no ocurrié ningun
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron
fueron los esperados
Tabla 13. Seguimiento: Registro de usuario.
Imagen

< Sign Up
Welcome to Meik

Create your profile

Email
Password
»

First Name

Last Name

O By creating an account, you agree to our
Privacy Policy and Terms of Service.

Let's get started!

d O O

llustracién 21. Pantalla de registro del cliente.




Registro de entrenador.

Caso de prueba.
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Id

1.2.

Caso de prueba

Registro del entrenador

Descripcion

Este flujo es el encargado de registrar al
entrenador a la base de datos y asi mismo le permite
ingresar a la aplicacion. Contiene varios formularios
por llenar, en ellos piden informacién personal,
checkbox de términos y condiciones, subir una
imagen de perfil e informacion acerca de la
experiencia del entrenador. Asi mismo, contiene sus
respectivos botones para viajar de una informacion a

otra

Fecha

16/04/2021

Area Funcional / Subproceso

Se encarga de registrar al entrenador

Funcionalidad / Caracteristica

Registro de entrenador.

Datos y acciones de entradas

Primero se encuentra la pantalla informacion
personal y checkbox de términos y condiciones,
también con un boton de siguiente, al oprimir este,
redirecciona a la segunda pantalla, en ella se
encuentra un campo para subir la imagen y también
consejos para el entrenador, dando recomendaciones

para subir una foto de perfil, al oprimir el boton
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siguiente llevara la pantalla donde el entrenador
escribe acerca de él y oprimira boton siguiente, en
esta Ultima pantalla se muestra un mensaje al
usuario para darle a entender que su cuenta sera
verificada en el transcurso de 48 horas y un botén

finalizar.

Resultado esperado (Datos de

Al oprimir el botdn de registro, redirige a la

salida) pagina principal de la aplicacion del apartado para el
entrenador
Requerimientos de ambiente de Ninguna especificacion especial que se
pruebas requiera.
Procedimientos especiales e Siel usuario digita una contrasefia menor a 6
requeridos digito saldra un mensaje de error

e Si el usuario registra un correo erroneo,
saldra un mensaje de error: correo no es
valido

e Si el correo se encuentra en uso, saldra un
mensaje de error: correo ya esta en uso

e Si el usuario no selecciona el checkbox de
términos y condiciones, el boton de registro

no se habilitara




69

e Si el usuario no selecciona al menos una
disciplina y no selecciona un lenguaje, el
bot6n de siguiente no se habilitara.

e Silaimagen pesa més de 5mb saldra un
mensaje: La imagen no puede ser mayor a 5

Mb

Dependencias con otros casos de

prueba
Tabla 14. Caso de prueba: Registro de entrenador
Seguimiento.
Resultado Al realizar el proceso correcto y el llenado adecuado de los
obtenido formularios de registro, abrird de forma normal la pantalla de inicio
del entrenador con sus respectivas funcionalidades
Estado Aceptado
Ultima fecha de 20/04/2021

estado

Observaciones

Con respecto a la ejecucion del caso no ocurri6 ningdn
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron

fueron los esperados

Tabla 15. Seguimiento: Registro de entrenador




Imagenes

< Sign Up

Q2 GG

Create your profile

Country of Residence

Chose Country

Prefix Phone Number

Prefix Lorem ipsum

and connect with clients from all over the world.

Gender

Inicio de sesidn

Caso de prueba

D)

Languages Spoken (at least 1 required)

O Lorem ipsum

Select Disciplines (at least 1 required)

70

< Sign Up < Sign Up
[« B ; BOSRO)
Trainer Profile Photo
K friendly a to gain Y

Successfully Submitted

Tips for an amazing photo ol s
4 = . /"‘1, Tip for an excellent description

) “ [ nq » Tell who yo

@ smile and look at the camera.

@ Frame your head and shoulders.

@ Your face and eyes are fully visibile.

) aunid lnene ar rantart infarmation A »
D

llustracion 22. Pantalla de registro del entrenador

Id

1.3.

Caso de prueba

Validar cuenta

Descripcion

Este flujo es el encargado de validar si una
cuenta existe 0 no, si esta cuenta llega a existir deja
a ingresar al sistema, cuenta con dos inputs, uno
para email y otro para la contrasefia, el input de la
contrasefia cuenta con una caracteristica al momento
de oprimir el icono del ojo, mostrara lo que esta
escrito en el input de contrasefia, asi mismo cuenta

con un botdén de inicio de sesion.

Fecha

20/04/2021
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Area Funcional / Subproceso

Encargado de verificar si la cuenta de

entrenador o cliente existe.

Funcionalidad / Caracteristica

Iniciar Sesion.

Datos y acciones de entradas

Se vera una pantalla con dos inputs y un
botdn, el primer input es donde el usuario digita el
Correo con que se registro, en el siguiente input se
encuentra la contrasefia, esta debe ser la misma con
la que se registro, este input cuenta con un icono
para poder visualizar lo que se escribe en el campo
de contrasefia. Por ultimo, se encuentrael boton de
inicio de sesion y un texto por si el usuario llega a

olvidar su contrasefa.

Resultado esperado (Datos de

Al oprimir el botdn de inicio de sesion,

salida) redirige a la pagina principal de la aplicacion
dependiendo el tipo de usuario con que inicio sesion
Requerimientos de ambiente de Ninguna especificacion especial que se
pruebas requiera.
Procedimientos especiales e Si el usuario oprime el inicio de sesion sin
requeridos llenar los campos correspondientes, saldra

un mensaje de: El campo de usuario y/o
contrasefia esta vacio.
e Sj el usuario suministra informacion errénea

en alguno de los campos saldra un mensaje:
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El campo de usuario y/o contrasefia son

incorrectos.

Dependencias con otros casos de

prueba
Tabla 16. Caso de prueba: Inicio de sesion

Seguimiento.

Resultado Al realizar el proceso correcto y el llenado adecuado de los
obtenido formularios de inicio de sesion, abrira de forma normal la pantalla de

inicio del entrenador con sus respectivas funcionalidades

Estado Aceptado

Ultima fecha de 21/04/2021
estado

Observaciones

Con respecto a la ejecucion del caso no ocurrio ningdn
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron

fueron los esperados

Tabla 17. Seguimiento: Inicio de sesion
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Imagen.

< Login

Email

Lorem ipsum

Password

Lorem ipsum G

Forgot Password?

llustracion 23. Pantalla inicio de sesion

Actualizar usuario.

Caso de prueba.

Id 1.4.
Caso de prueba Actualizar usuario
Descripcion Es el flujo encargado de realizar cambios en

la informacion personal del usuario, en el cual
existen cuatros inputs, un campo de imagen, dos

dropdown y un botdn de finalizado.

Fecha 22/04/2021

Area Funcional / Subproceso Encargado de actualizar la informacion

descrita por el usuario
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Funcionalidad / Caracteristica

Actualizar usuario.

Datos y acciones de entradas

Muestra una ventana con funcionalidades,
aqui se vera un campo donde el usuario puede
cambiar su foto de perfil, posterior a esto se
percibira un formulario con diferentes inputs, el
primero es para actualizar la fecha de nacimiento del
usuario, seguido a esto se encuentra un input con la
altura y frente al input un dropdown para
seleccionar el tipo de medida. El segundo input es
para digitar el peso, también contiene un dropdown
donde se selecciona el tipo de peso. Por Gltimo, se
encuentra un input de lista donde se veran los
paises, esto con el fin que el usuario puede cambiar
donde se encuentra actualmente y finalmente el

botdn de finalizar.

Resultado esperado (Datos de

salida)

Al oprimir el boton finalizar, redirige a la

pagina de perfil del usuario.

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.

Procedimientos especiales

requeridos

e Silaimagen supera los 5 Mb saldra un
mensaje: La imagen debe ser inferior a 5

Mb.
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Dependencias con otros casos de Depende de la validacion de la cuenta.
prueba
Tabla 18. Caso de prueba: Actualizar usuario
Seguimiento.
Resultado Al realizar el proceso correcto de actualizacion de los datos de
obtenido usuario y oprimir boton de guardar, redireccionara a la pantalla de
perfil de usuario, en la cual se podran ver algunos cambios que se
hicieron.
Estado Aceptado
Ultima fecha de 26/04/2021

estado

Observaciones

Con respecto a la ejecucion del caso no ocurrié ningun
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron

fueron los esperados

Tabla 19. Seguimiento: Actualizar usuario




Imagen.

llustracion 24.

Actualizacién de entrenador

Caso de prueba.
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Edit Profile

Pantalla de actualizacion de usuario

Id

1.5.

Caso de prueba

Actualizar entrenador

Descripcion

Es el flujo encargado de realizar cambios en
la informacion personal del entrenador, en el cual
existe el apartado de informacion y el apartado de
actualizacion de video o portada del perfil, para esto
se cuenta con dos botones principales que
redireccionan a estas dos interacciones, en la

primera se encuentra un campo de imagen, dos
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dropdown un input y una lista con su respectivo
botdn de aplicar y en la segunda existe un input y un
campo de imagen y su respectivo botdn de

guardado.

Fecha

26/04/2021

Area Funcional / Subproceso

Encargado de actualizar la informaciéon

descrita por el entrenador

Funcionalidad / Caracteristica

Actualizar entrenador.

Datos y acciones de entradas

Primero se muestra la ventana con
funcionalidades, en ella se veran dos botones
principales, estos serviran para viajar al apartado de
actualizacién de usuario y el siguiente seréa para
actualizar el video o imagen de portada del usuario.
Primero se vera reflejado la pantalla de
actualizacién de informacidn en ella se encuentra un
campo de imagen donde el entrenador puede hacer
el cambio de su foto de perfil, seguidamente se
encuentra un dropdown para la seleccion de género,
luego se visualiza un input para actualizar la
informacidn acerca de él. Posterior a esto existe un
input de lista donde se veran los paises, esto con el
fin de que el entrenador pueda cambiar su

ubicacioén. Por ultimo, se cuenta con una lista con
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los idiomas manejados por el entrenador y el boton
de aplicar los cambios. Ahora bien, en la siguiente
pantalla de actualizacion de video o imagen de
portada, existe un input, en el cual se puede agregar
el enlace del video que €l tenga precargado en
alguna de las siguientes plataformas: YouTube o
Vimeo. Por ultimo, se cuenta con un campo de
imagen donde puede cambiar la foto de portada y un

botdn para guardar dichos cambios realizados.

Resultado esperado (Datos de

salida)

Al oprimir el botdn de aplicar o guardar, te
redirige a la pagina de perfil del entrenador, al darle
en el botén guardar, saldrd un mensaje: Los cambios

se aplicaron con éxito.

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.

Procedimientos especiales

requeridos

e Silaimagen supera los 5 Mb saldra un
mensaje: La imagen debe ser inferior a 5
Mb.

e Siel enlace no es acorde, es decir no
pertenece a Vimeo o YouTube o
simplemente es erroneo, saldrd un mensaje:

El link del video no es valido.
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Dependencias con otros casos de Depende de la validacion de la cuenta.
prueba
Tabla 20. Caso de prueba: Actualizar entrenador
Seguimiento.
Resultado Al realizar el proceso correcto de actualizacion de los datos
obtenido del entrenador, redireccionard a la pantalla de perfil del entrenador, en
la cual se podran ver algunos cambios que se hicieron.
Estado Aceptado
Ultima fecha de 29/04/2021

estado

Observaciones

Con respecto a la ejecucion del caso no ocurrio ningdn
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron

fueron los esperados

Tabla 21. Seguimiento: Actualizar entrenador




Iméagenes
< Edit Trainer Profile < Edit Trainer Profile
Profile Text Video Intro
Profile Text Video Intro
Or paste a link to your video AE,
Learn how to upload video to Youtube or Vimeo B

Lorem ipsum

Oor Select gender v
Upload an eye-catching cover photo

About

Languages Spoken (1 required)

O Loremipsum

lustracion 25. Pantalla de actualizacién de entrenador

Busqueda de clase

Caso de prueba
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Id 1.6.
Caso de prueba Busqueda de clase
Descripcion Este flujo es el encargado de encontrar la

clase deseada por un usuario, para esto se cuenta
con un input de busqueda o un filtrado por los

gustos que desea el usuario.
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Fecha

30/04/2021

Area Funcional / Subproceso

Encargado de buscar las preferencias de una

clase descrita por el usuario.

Funcionalidad / Caracteristica

Busqueda de clase

Datos y acciones de entradas

Primero se vera en la pantalla de inicio un
input de busqueda, aqui el usuario digita el tipo de
clase que desea buscar, también tiene la opcion de
filtrar lo que estd buscando si se oprime en el boton
que se encuentra debajo de este input, mostrara una
ventana con funcionalidades y boton aplicar. Asi
mismo, se cuenta con algunos botones al inicio para
que el usuario si lo desea haga busquedas rapidas

por el tipo de clase que desea tomar.

Resultado esperado (Datos de

salida)

Al dar enter en el teclado del celular, se abre
la pantalla de busqueda con los resultados de esta.

Al seleccionar el botdn aplicar, se
visualizara la pantalla de busqueda con los criterios
seleccionados.

Si se selecciona alguno de los botones de
busqueda rapida del inicio, mostrara pantalla con el

resultado especificado.

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.
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Procedimientos especiales
requeridos

Dependencias con otros casos de Depende de la validacion de la cuenta.
prueba

Tabla 22. Caso de prueba: Busqueda de clase

Seguimiento.

Resultado Al realizar el proceso correcto de busqueda de clase, se
obtenido podran visualizar correctamente los resultados.

Estado Aceptado

Ultima fecha de 10/05/2021

estado

Observaciones

Con respecto a la ejecucion del caso no ocurrio ningdn

inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron

fueron los esperados

Tabla 23. Seguimiento: Busqueda de clase




Iméagenes.

Compra de clase.

Caso de prueba.

<
Q Lorem ipsum

=) ( Dpisc ( Avail

(@)

Lor
Steban C. fam

D

2 Disciplines

1V C. O
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< Filter coaches

Q Lorem ipsum

Pop L Languages

( Al ) Lorem ipsum

$5USD

Discipline
JsSD =

( Al ) Lorem ipsum

Availability Time

Any Lorem ipsum

Apply

llustracion 26. Pantalla busqueda de clase

Id

1.7.

Caso de prueba

Compra de clase

Descripcion

Este flujo es el encargado de apartar una
clase que anteriormente fue buscada, pasa primero
por una serie de pantallas, en la primera se vera el
perfil del entrenador, posterior a esto se vera una
pantalla donde se puede elegir el horario deseado.

Por ultimo, se observara una pantalla con el
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resumen, en el cual pueden seleccionar el método de

pago

Fecha

10/05/2021

Area Funcional / Subproceso

Encargado de hacer la compra de una clase

escogida por el usuario.

Funcionalidad / Caracteristica

Compra de clase.

Datos y acciones de entradas

Primero se selecciona al entrenador con
quien se desea tomar la clase, se mostraréa el perfil
del entrenador en el cual estaran datos acerca de él,
también se veran reflejado los tipos de disciplina
que maneja, ahora si se realiza la seleccion de la
disciplina aparecera un texto debajo con el precio de
la clase, ahora bien, en la parte inferior de la
pantalla del perfil existen dos botones, uno para
mensajes y otro para escoger el horario de la clase.
Al oprimir este ultimo boton se observara la clase
que fue seleccionada, el precio, algunos requisitos y
las fechas disponibles, se selecciona la fecha y esta
redirige a la confirmacién del pago. En esta pantalla
se hace la seleccién del método de pago, se
diligencia el formulario de afiadir método de pago y
se oprime el boton continuar, posterior a esto si se

cuenta con un cupdn, se llena el formulario y se
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oprime boton aplicar. Por altimo, se observara el

boton de verificar.

Resultado esperado (Datos de

salida)

Al oprimir el boton de agendar una clase, se
mostrara la pantalla de agendar una clase con sus
funcionalidades, ahora si se selecciona a una fecha
mostrara la ventana de confirmacion del pago con
sus respectivas funcionalidades. Por ultimo, si
selecciona agregar método de pago, se abrird una
ventana con formulario y funcionalidades, al
oprimir verificar, se muestra una ventana con el

resumen de la compra.

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.

Procedimientos especiales

requeridos

¢ Sial momento de comprar la clase, se pasa a
la hora limite u otra persona hace la compra
en el momento de esa clase, saldrd un
mensaje: Parece que este horario ya no esta

disponible.
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Si el usuario digita mal el cupon o es
erréneo, saldrd un mensaje que el cupén no
es valido.

Si el usuario escribe un cupon que ya fue
canjeado, saldrd un mensaje de cupén ya ha
sido utilizado.

Si el nimero de la tarjeta de pago es errdnea,
saldra un mensaje de: numero de tarjeta es
invalida.

Si el mes y afio puesto por el usuario no es
correcto, la fecha es menor de la actual,
saldra un mensaje de la fecha de expiracion
invalida

Si el CVV es invalido saldra un mensaje de
CVV invalido.

Si el usuario no llena los campos de nombre
y apellido saldra un campo diciendo el

nombre del titular esta vacio.

prueba

Dependencias con otros casos de

Depende:
Validacion de la cuenta.

Busqueda de clase

Tabla 24. Caso de prueba: Compra de clase.
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Seguimiento.
Resultado Al realizar el proceso correcto y el llenado adecuado de los
obtenido formularios de la compra de la clase, abrira de forma normal la

pantalla con el resumen de la compra

Estado Aceptado

Ultima fecha de 24/05/2021

estado
Observaciones Con respecto a la ejecucion del caso no ocurrié ningin
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron
fueron los esperados
Tabla 25. Seguimiento: Compra de clase
Iméagenes.
< Trainer < Book Lesson < Checkout < Checkout <
| bt ]
. Steban C. Lorem ipsum Coupon
rom Argentina rom Country
il . f::e:ﬂi:::m. 10 Lorem ipsum, 00:14 Service Details Price

Lorem ipsum (60 min) $15.00

Lesson cancellation Free
wEomas Be rendered here when Select a discipline to get more information : e i
n P ASE BN b ic 2 oupon -$5.1
InAIFEYAEBB BN a mobile device. S Coupon ouUpoO!

Total $12.00

o c
Select your payment method
d by FE

Trainer’s class description

Disciplines Requisitos para la clase: - ... - ... Recomendaciones: - Service Detalls Price

Y
Lor Lorem ipsum (60 min) $15.00
Lesson cancellation Free [ + Add method payment ]
Class price: Lorem ipsum 2. Select a time bellow Coupon -$5.00
Total $12.00 [is T

Description

seect your payment method -
ectseurs ,

e}
< Lorem ipsum, Lorem ipsum 28 >

llustracion 27. Flujo de compra de clase
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Configurar la disponibilidad del entrenador.

Caso de prueba.

Id

1.8.

Caso de prueba

Configurar disponibilidad de entrenador

Descripcion

Este flujo es el encargado de que el
entrenador pueda configurar la disponibilidad de la
clase, este flujo cuenta con un boton para configurar
la hora de inicio y fin, asi mismo, la configuracién
de esta hora es con un campo que abre el calendario
correspondiente al sistema operativo y un botén de

guardar.

Fecha

25/05/2021

Area Funcional / Subproceso

Encargado de guardar la disponibilidad que

el entrenador configure

Funcionalidad / Caracteristica

Configurar disponibilidad del entrenador

Datos y acciones de entradas

Se muestra la ventana principal del mena, al
oprimir el botén de configurar disponibilidad, se
mostrara pantalla con funcionalidades, se oprime en
el icono con simbolo de méas y abre un pop-up el
cual tendré la opcion de configurar la hora de inicio
y fin de acuerdo al dia que ha seleccionado y por

ultimo se oprime el boton de crear
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salida)

Resultado esperado (Datos de

Al oprimir el boton de configurar
disponibilidad, se mostrara la pantalla con sus
funcionalidades.

Al oprimir en el icono mas se mostrara la
informacidn en la cual el entrenador configura la
hora

Al oprimir sobre la hora de inicio o fin, se
abre un calendario dependiendo el sistema operativo

en donde se esta ejecutando.

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.

Procedimientos especiales

requeridos

¢ Si la hora de finalizacion es menor que la de
inicio, sale un mensaje la hora de inicio debe
ser antes de la final.

e Si el entrenador le da al boton de crear,
saldra un mensaje: debe seleccionar la hora
de inicio y final.

e Sila duracion estipulada no es multiplo de
media hora, saldrd un mensaje: Deben tener
una duracion minima de multiplo de 30

minutos.

prueba

Dependencias con otros casos de

Depende de la validacion de la cuenta.
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Tabla 26. Caso de prueba: Disponibilidad del entrenador

Seguimiento.
Resultado Al realizar el proceso correcto y configurar la disponibilidad
obtenido en los respectivos dias, se mostrara la pantalla principal de la
aplicacion
Estado Aceptado
Ultima fecha de 4/06/2021
estado
Observaciones Con respecto a la ejecucion del caso no ocurrio ningdn
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron
fueron los esperados

Tabla 27. Seguimiento: Disponibilidad del entrenador




Imagen.

llustracién 28. Pantalla de configuracién de disponibilidad de clase

Configurar la disciplina.

Caso de prueba.

< Week

@ (@24n) (@ Loremipsum )

Add availability xX
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X 0Loremipsum

Z |
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Id

1.9.

Caso de prueba

Configurar disciplina

Descripcion

Este flujo se encarga de guardar la

con dos inputs y dos botones para aumentar o

configuracion que el entrenador realiza, esta cuenta
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disminuir el tiempo de la clase. Asi mismo cuenta
con dos botones para aplicar la disciplina o

eliminarla

Fecha

8/06/2021

Area Funcional / Subproceso

Encargado de guardar la configuracion de la

clase que dispone el entrenador.

Funcionalidad / Caracteristica

Configurar disciplina

Datos y acciones de entradas

Se muestra la ventana principal del mena, se
oprime el botdn de la clase que se desea configurar,
se mostrara pantalla con funcionalidades, se llena la
informacion con la descripcion o requisito de esa
clase, posterior a esto se fija la duracion de la clase
y por ultimo se asigna el precio de la sesion, al

finalizar se oprime el boton aplicar.

Resultado esperado (Datos de

salida)

Al oprimir el boton aplicar, se mostrara la
pantalla de inicio del entrenador.

Al oprimir el boton eliminar se eliminara la
disciplina escogida y redirige a la pantalla de inicio

del entrenador

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.

Procedimientos especiales

requeridos

e Siel valor de la sesidn es menor a lo

estipulado, entonces saldra un mensaje: el
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valor minimo de una sesion debe ser mayor a

5 dolares.
Dependencias con otros casos de Depende de la validacion de la cuenta.
prueba
Tabla 28. Caso de prueba: Configuracion de la disciplina
Seguimiento
Resultado Al realizar el proceso correcto y configurar la disciplina
obtenido deseada, se mostrara la pantalla principal de la aplicacion
Estado Aceptado
Ultima fecha de 10/06/2021
estado
Observaciones Con respecto a la ejecucién del caso no ocurrié ningdn
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron
fueron los esperados

Tabla 29. Seguimiento: Configuracion de la disciplina.
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Imagen.

< Edit Discipline

Lorem ipsum
Description

Lorem ipsum

Duration

. 20 mins °

Session price in dollars

Lorem ipsum

Apply

lustracion 29. Pantalla de configuracion de la disciplina.

Afadir clase nueva

Caso de prueba.

Id 1.10.
Caso de prueba Afadir clase nueva
Descripcion Este flujo es el encargado de afiadir mas

disciplinas que el entrenador puede manejar si asi lo
desea, esta cuenta con una lista donde estan las

disciplinas, dos inputs y dos botones para aumentar
o disminuir el tiempo de la clase. Asi mismo cuenta

con dos botones para aplicar la disciplina.
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Fecha

10/06/2021

Area Funcional / Subproceso

Encargado de afiadir la nueva disciplina que

el entrenador configure.

Funcionalidad / Caracteristica

Configurar disciplina

Datos y acciones de entradas

Se muestra la ventana principal del mena, se
oprime el icono mas que esta al frente del titulo de
disciplina, se mostrara pantalla con funcionalidades,
se elige la disciplina que desea afiadir, se llena la
informacion con la descripcion o requisito de esa
clase, posterior a esto se fija la duracion de la clase
y por altimo se asigna el precio de la sesion, al

finalizar se oprime el boton aplicar.

Resultado esperado (Datos de

salida)

Al oprimir el boton aplicar, se mostrara la

pantalla de inicio del entrenador.

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.

Procedimientos especiales

requeridos

e Si el valor de la sesion es menor a lo
estipulado, entonces saldra un mensaje: el
valor minimo de una sesion debe ser mayor a

5 déblares.

Dependencias con otros casos de

prueba

Depende de la validacion de la cuenta.

Tabla 30

. Caso de prueba: Anadir clase
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Seguimiento.
Resultado Al realizar el proceso correcto de afiadido y configuracion de
obtenido la nueva clase, se mostrara la pantalla principal de la aplicacion
Estado Aceptado
Ultima fecha de 15/06/2021
estado
Observaciones Con respecto a la ejecucién del caso no ocurrié ningdn
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron
fueron los esperados
Tabla 31. Seguimiento: Afadir clase
Imagen.

< Add discipline

Choose a discipline you want to add

(O Lorem ipsum

Description

Lorem ipsum

Duration

. 20 mins °

Session price in dollars

Lorem ipsum

lustracion 30. Pantalla de afadir clase




Afadir método de pago del entrenador

Caso de prueba
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Id

1.11.

Caso de prueba

Método de pago del entrenador

Descripcion

Este flujo es el encargado de hacer la
transferencia al método de pago preferido por el
usuario, con el fin de que llegue el dinero por la
clase impartidas al usuario, esta pantalla cuenta con

un dropdown y nueve inputs y el boton de guardado.

Fecha

15/06/2021

Area Funcional / Subproceso

Encargado de registrar el método de pago en
el cual el entrenador recibira los pagos

correspondientes a las clases impartidas al usuario.

Funcionalidad / Caracteristica

Método de pago del entrenador

Datos y acciones de entradas

Se muestra la ventana principal del menda, se
oprime el icono de perfil, se muestra ventana con
funcionalidades, se oprime el boton de retirar mi
saldo, se mostrara ventana con funcionalidades, se
Ilena el formulario en la pantalla, donde se llena la
informacion basica del entrenador y la entidad
bancaria con los datos de la tarjeta, Por ultimo, se

oprime el boton de guardar.
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Resultado esperado (Datos de

salida)

Al oprimir el boton guardar, se mostrara la

pantalla de inicio del entrenador.

Requerimientos de ambiente de

pruebas

Ninguna especificacion especial que se

requiera.

Procedimientos especiales

requeridos

e Sialguno de los campos es erroneo se
mostrard un mensaje de error con el campo
sefialado que esta fallando o que puede estar

vacio.

Dependencias con otros casos de

Depende de la validacion de la cuenta.

prueba
Tabla 32. Caso de prueba: Afadir método de pago del entrenador.
Seguimiento.
Resultado Al realizar el proceso correcto de afiadir el método de pago, se
obtenido mostrara la pantalla principal de la aplicacion
Estado Aceptado
Ultima fecha de 24/06/2021
estado
Observaciones Con respecto a la ejecucion del caso no ocurri6 ningdn
inconveniente, de igual manera los resultados que se obtuvieron
fueron los esperados

Tabla 33. Seguimiento: Afiadir método de pago del entrenador.




Imagen.

Fill with account informationto ™"

transfer your balance Lorem ipsum
Make sure the information is correct

Last Name
Country
Lorem ipsum
Select country v
Address
Bank Name Lorem ipsum

Lorem ipsum
Address Line 2

Account Number Lorem ipsum

Lorem ipsum

City
First Name Lorem ipsum
Lorem ipsum
Departamet
Last Name Lorem ipsum
Lorem ipsum
Phone whit Prefix
Address Lorem ipsum
Lorem ipsum

Address Line 2

Lorem ipsum

lustracion 31. Pantalla de configuracién de método de pago del entrenador



Cronograma de actividades.
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SEMANAS (Afada mas columnas si es necesario)

ACTIVIDAD

11

12

13

14

15

16

. Analizar todos los

requerimientos
dados por el

usuario

Identificar los
diferentes tipos de
herramientas no-

code a utilizarse

Crear los bocetos
de disefo con los
requerimientos

dado por el usuario

Desarrollar la app
utilizando las
herramientas no-

code escogidas




5. Realizar pruebasy

testeos X

101

6. Presentar el MVP

al cliente X

7. Realizar los
diferentes cambios
que el cliente vea

necesario.

8. Realizar pruebasy

testeos X

Tabla 34. Cronograma y descripcion de actividades

Descripcion de actividades.
1) Analizar todos los requerimientos dados por el usuario.
a. Leer el scope entregado por el Project Manager.
2) ldentificar los diferentes tipos de herramientas no-code a utilizarse
a. Comparar las distintas herramientas no-code y asi tener claro cuales son las
herramientas que se van a utilizar para el desarrollo
3) Crear los bocetos de disefio con los requerimientos dado por el usuario
a. Disefiar el prototipo de la app con sus funcionalidades.
b. Acordar con el cliente cual prototipo es el mejor.
4) Desarrollar la app utilizando las herramientas no-code escogidas

a. Identificar las funcionalidades y flujos segun el scope entregado por el Project
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Manager
b. Comenzar el desarrollo de la aplicacion movil hibrida en base a la seleccion de la
herramienta no-code y del disefio ya definido.
5) Realizar pruebas y testeos
a. Realizar pruebas de conexion y estabilidad entre las diferentes herramientas
b. Corregir los diversos inconvenientes que se presenten.
6) Presentar el MVP al cliente
a. Realizar una reunion con el cliente para la presentacion del MVP
b. Anotar las diferentes correcciones que el cliente desea.
7) Realizar los diferentes cambios que el cliente vea necesario.
a. Leer el feedback entregado por el cliente.
b. Realizar los diferentes cambios propuestos.
8) Realizar pruebas y testeos
a. Realizar pruebas de conexion y estabilidad entre las diferentes herramientas

b. Corregir los diversos inconvenientes que se presenten.
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Conclusiones.
De acuerdo a los objetivos planteados, el desarrollo del aplicativo movil con herramientas
no-code se llevé a cabo con éxito, gracias al buen analisis realizado al momento de
seleccionar estas herramientas, para esta seleccion se hizo una busqueda exhaustiva sobre
estas, para poder tomar la mejor decision, el criterio de busqueda siempre fue basado a
los requerimientos impartidos por el cliente, por lo tanto, se buscaba una herramienta de
desarrollo donde se pudiese manejar codigo externo y llamado de Apis, al tener estos
criterios definidos, se fueron descartando muchas herramientas no-code existente en el
mercado, asi mismo se hace la seleccién de las herramientas con las que se trabajo6 para el
desarrollo de esta aplicacion dichas anteriormente en este documento, por lo tanto, se
hace la entrega de un producto minimamente viable al cliente, con todos los
requerimientos exigidos.
En virtud de lo estudiado, se puede determinar que, al momento de realizar el desarrollo y
entrega de software a clientes de forma periddica, la metodologia de desarrollo que han
optado los startups ha sido SCRUM, debido a su manejo rapido y su agil proceso para el
desarrollo de productos minimamente viables.
Con el estudio de las herramientas no-code, se determina que son herramientas que
ayudan en la creacion de proyectos minimamente viables en un lapso de tiempo corto, sin
tener un gran conocimiento con respecto a la programacion.
De este modo, el desarrollo de software de alta calidad no solamente es posible a través
del cddigo, sino también con herramientas especializadas en el desarrollo no-code, por
consiguiente, se puede colocar en evidencia que estas plataformas son de gran ayuda para

crear productos de alta calidad.
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