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Resumen

Este proyecto tiene como finalidad el desarrollo de una aplicacion web utilizando el
framework Django, con el proposito de mejorar la administracion y la consulta de informacion
en un gimnasio. La aplicacion ofrece a los usuarios la capacidad de registrarse, autenticarse y
acceder a caracteristicas como la visualizacion de servicios disponibles en el gimnasio y la

exploracion de productos en su tienda.

La plataforma proporciona una interfaz de usuario intuitiva que permite a los usuarios
registrarse y autenticarse para acceder a sus perfiles personalizados. Una vez autenticados, los
usuarios pueden explorar los diferentes servicios ofrecidos por el gimnasio, como clases y
entrenamientos especializados. Ademas, tienen la oportunidad de navegar por los productos
disponibles en la tienda del gimnasio, incluyendo accesorios deportivos y productos

relacionados con la salud y el bienestar.

La aplicacion también cuenta con un panel de administracion que facilita al personal del
gimnasio la gestidon eficiente de los servicios y productos. Este panel permite agregar, modificar
y eliminar servicios y productos, asi como administrar las cuentas de usuario de manera

efectiva.

Utilizando tecnologia Django, esta aplicacion web ofrece una experiencia fluida y
amigable para los usuarios, al tiempo que brinda al gimnasio una herramienta poderosa para
administrar su oferta de servicios y productos de manera efectiva. ElI enfoque central del
proyecto es crear una solucién que simplifique tanto la experiencia del usuario como la gestion

interna del gimnasio.



Abstract

This project aims to develop a web application using the Django framework with the
purpose of enhancing the administration and information retrieval in a gym. The application
provides users with the ability to register, authenticate, and access features such as viewing

available services at the gym and exploring products in its store.

The platform offers an intuitive user interface that allows users to register and
authenticate to access their personalized profiles. Once authenticated, users can explore the
different services offered by the gym, such as classes and specialized workouts. Additionally,
they have the opportunity to browse products available in the gym's store, including sports

accessories and health-related products.

The application also includes an administration panel that facilitates efficient
management of services and products for gym staff. This panel allows for adding, modifying,

and deleting services and products, as well as effectively managing user accounts.

Using Django technology, this web application offers a smooth and user-friendly
experience while providing the gym with a powerful tool to effectively manage its service and
product offerings. The central focus of the project is to create a solution that simplifies both the

user experience and internal gym management.



Introduccion

En este apartado, exploraremos los objetivos y las motivaciones que han dado origen al

desarrollo de este proyecto como parte del Trabajo de Fin de Grado.

La génesis de nuestra aplicacion web surge de la imperante necesidad de gestionar de
manera eficiente tanto las actividades como los productos en venta en el contexto de un centro
deportivo. Esta aplicacion esta disefiada para servir como un medio eficaz para notificar a los

usuarios sobre informacidn relevante y resolver sus consultas de manera oportuna y efectiva.

La motivacion personal que impulsa la creacion de esta aplicacion web proviene de una
peticion directa por parte de los duefios del centro deportivo mencionado. Ademas, la decision
de utilizar el entorno de programacién Django como plataforma principal para el desarrollo fue
influenciada por mi experiencia en una empresa donde se exploraba la implementacion de este
entorno. Estos factores determinaron tanto el enfoque tematico del proyecto como la eleccion

del marco de programacion.

En las proximas secciones, profundizaremos en como nuestra aplicacion aborda estas
motivaciones y cémo contribuye a satisfacer las necesidades especificas identificadas en el

contexto del centro deportivo.



Objetivos

Objetivo general
Desarrollar e implementar una aplicacién que facilite la administracion del centro
deportivo GYM DOMAIN, la gestion integral de suscriptores y productos, creacion,

modificacion, eliminacion y consulta de actividades. En el periodo comprendido en el afio 2023.

Objetivos Especificos:

e Llevaracabo un exhaustivo analisis y disefio de software con el proposito de desarrollar
una aplicacion robusta, eficiente y altamente funcional que satisfaga las necesidades
especificas de nuestros usuarios finales.

e Definir los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion, incluyendo la
capacidad de agregar, modificar o eliminar entradas para la gestién eficiente de
suscriptores y productos del centro deportivo.

e Realizar un disefio de interfaz centrado en el usuario que facilite la difusion de
informacidn sobre actividades y productos, asegurando que los usuarios puedan conocer
facilmente las ofertas actuales del centro deportivo.

e Implementar un sistema de notificaciones que permita informar a los usuarios
registrados sobre novedades, actualizaciones y datos relevantes relacionados con el

centro deportivo.



CAPITULO I : Metodologia

Método Historico:
Dentro del enfoque del método historico, se procedio a examinar la evolucion de la
gestion de actividades y productos en centros deportivos a lo largo del tiempo. A traves
de una investigacion retrospectiva, se analizaron sistemas y métodos previos empleados
para la administracion de servicios y productos en el gimnasio en cuestion. Se
identificaron desafios historicos y soluciones implementadas en el pasado para
satisfacer las necesidades de gestion. El desarrollo de la aplicacion web con Django se
considerd como una respuesta a las demandas historicas de optimizacion en la gestion
de actividades y productos. Este enfoque permitio situar el proyecto en el contexto de

una progresion historica y resaltar su contribucion como una solucién innovadora.

Meétodo Descriptivo:
Desde la perspectiva del método descriptivo, se proporcion6 una descripcién minuciosa
y objetiva de la aplicacién web desarrollada para la gestion y consulta en el centro
deportivo. Se detallaron exhaustivamente las caracteristicas de la aplicacion, destacando
coémo se realiza la gestion de actividades y productos, y como los usuarios interacttian
con la plataforma. Se presenté en detalle la interfaz de usuario, se describieron las
funcionalidades clave y se delinearon los procesos dentro de la aplicacion. Se llevo a
cabo un andlisis detallado de como la aplicacién cumple con los objetivos establecidos,
se describio su integracion con los flujos de trabajo del centro deportivo y se resaltaron
los beneficios para el propietario y usuarios. Este enfoque proporciond una vision
completa y comprensible del desarrollo y la implementacion exitosa de la solucién en

cuestion.



Técnicas de investigacion

Entrevista
La técnica de entrevista es una herramienta esencial en el proceso de definicion de
requerimientos de un proyecto de desarrollo de software. En el contexto de tu proyecto
de aplicacion para un centro deportivo, la técnica de entrevista se utilizo para recopilar
informacion valiosa de diversas partes interesadas, como propietario del centro
deportivo, administradores, empleados y posiblemente usuarios finales, con el fin de

comprender sus necesidades, expectativas y requisitos especificos.



Revision de la Literatura

En el contexto del presente proyecto, se lleva a cabo una revision literaria que explora
y analiza el papel esencial del entorno de programacion Django en el desarrollo de una
aplicacion web destinada a la gestién y consulta en un centro deportivo. Esta revision tiene
como objetivo principal ofrecer una comprension profunda y detallada de las caracteristicas y
ventajas que Django aporta a la creacion de soluciones tecnologicas en el &mbito
deportivo.(Estrategias Para El Desarrollo de Videojuegos Libres Para La Educacion Formal
de Colombia, n.d.)

Django, un marco de programacion en Python especialmente disefiado para aplicaciones
web, ha ganado reconocimiento por su simplicidad de instalacion, documentacion exhaustiva y
la incorporacién de un Sistema Gestor de Bases de Datos. A traves de su enfoque en modelos
y la independencia de los Gestores de Bases de Datos, Django proporciona una estructura
versatil que facilita la administracion de informacion en un entorno deportivo. Su

compatibilidad con Python 3 garantiza la actualidad y longevidad de las soluciones creadas.

Django

Django es un framework de programacion en Python especialmente disefiado para
construir aplicaciones web. Su proceso de instalacién es sencillo y cuenta con una
documentacién detallada y completa. Integra un Sistema Gestor de Bases de Datos (sglite3), lo
que simplifica la configuracion inicial. La estructura basada en modelos asegura una separacion
efectiva entre la base de datos y la aplicacion, lo que proporciona flexibilidad. Su
compatibilidad con Python 3 garantiza que las librerias y métodos se mantengan actualizados,

evitando la obsolescencia.(Cristina & Buritica, 2015)



Django permite importar Bootstrap para el disefio de la interfaz de usuario y admite el
uso de andamiaje (scaffolding) para generar codigo a partir de plantillas predefinidas. Ejemplos
notables de aplicaciones construidas con Django incluyen Instagram, Pinterest y National
Geographic.

La especificacion de requisitos del proyecto tiene como objetivo mejorar la
comunicacion entre el cliente y los usuarios, permitiendo consultas y mostrando actualizaciones
de actividades y productos en el centro deportivo. La aplicacion propuesta busca optimizar la
gestion y consulta de informacion, con funciones esenciales como crear, modificar y eliminar

actividades y productos.

Términos y definiciones

Framework: Marco de trabajo utilizado por desarrolladores para construir y desarrollar
software de manera mas eficiente. Utilizar un framework beneficia al evitar la repeticion de
cadigo, lo que a su vez contribuye a mantener la consistencia del codigo.(Merangin et al., 2018)

Base de datos: Conjunto organizado de datos relacionados que se almacenan en la
memoria de un ordenador para su posterior uso. Estos datos se organizan en campos y registros,
donde los campos representan atributos y los registros contienen informacion especifica de cada
atributo.

Almacenamiento: Capacidad de un sistema informatico para retener informacion
utilizando diferentes tipos de dispositivos de almacenamiento.(Le6n Soberdn, 2020)

Sistema Gestor de Bases de Datos (DBMS): Conjunto de programas que permiten la
extraccion, modificacion y almacenamiento de informacion en una base de datos. Ademas, los

DBMS incluyen herramientas que posibilitan el analisis de los datos contenidos en la base.



Interfaz: Medio de conexion que posibilita a los usuarios comunicarse con un sistema,
permitiendo la interaccion entre el usuario y la tecnologia.

Internet: Red global de comunicacion que interconecta multiples ordenadores y
dispositivos, permitiendo la conexion y comunicacion entre ellos a través de diferentes
protocolos y servicios.

Inicio de sesion (Login): Proceso de autenticacion mediante el cual un usuario accede a
un sistema después de proporcionar las credenciales adecuadas.(L6pez Herrera, 2016)
Acrénimos:

URL (Uniform Resource Locator): Direccion tnicay especifica asignada a cada pagina

web, facilitando la ubicacion y acceso a la misma por parte de los usuarios.
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Analisis de la situacion actual

Dentro del marco de este proyecto, se ha proyectado el desarrollo de un sistema integral
dividido en distintos modulos, cada uno con funcionalidades especificas dentro de la aplicacion.
Estos modulos engloban la gestion de usuarios, actividades, tienda y contacto, disefiados para

abordar necesidades concretas de la empresa.

El propdsito fundamental del producto a desarrollar es satisfacer diversas necesidades

identificadas en la empresa:

Gestion Integral de Actividades y Productos: La aplicacién tiene como objetivo
centralizar y simplificar la gestion de actividades y productos ofrecidos por el centro deportivo.
A través de la pestafia de actividades, los usuarios podran acceder a informacion detallada sobre
cada actividad, incluyendo horarios y fechas de realizacion. De igual forma, la pestafia de tienda
permitird a los usuarios explorar los productos disponibles, presentando imagenes y precios.

Esta funcionalidad se concibe para mejorar la accesibilidad y visibilidad de la oferta del centro.

Interaccion y Comunicacion Especifica: La implementacion de un mddulo de
administracion permitird a los usuarios con el rol de administrador gestionar de manera eficiente
todos los aspectos de la aplicacion. Los administradores seran responsables de ingresar nuevos
usuarios al gimnasio, registrar su participacion en actividades, definir la duracién y tarifas de
sus membresias, asi como gestionar los pagos correspondientes. Esta funcionalidad garantiza

un control preciso y facilita la administracion integral del gimnasio.

Acceso Simplificado para los Usuarios: La experiencia de los usuarios se simplifica
considerablemente al no requerir registro. Los usuarios no administradores podran acceder
directamente a una pagina publica donde encontraran informacién detallada sobre todas las
actividades y productos ofrecidos por el gimnasio. Esto brinda un acceso transparente y comodo

a las ofertas disponibles, sin la necesidad de un proceso de registro adicional.
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Roles y Privilegios Diferenciados: Se establecera una jerarquia de roles en la aplicacion,
otorgando a los administradores un conjunto completo de privilegios para gestionar y supervisar
el gimnasio. Por otro lado, los usuarios no administradores podran explorar la variedad de
actividades y productos sin necesidad de registro. Esta diferenciacion de roles asegura un
manejo efectivo de la plataforma y garantiza que cada usuario tenga acceso solo a las funciones

relevantes para su interaccion.

Gestion Integral de Actividades y Productos: El sistema de administracion brindara a
los usuarios con rol de administrador las herramientas necesarias para gestionar eficientemente
todas las actividades y productos del gimnasio. Desde el panel de administracién, los usuarios
autorizados podran agregar nuevas actividades, actualizar horarios, definir tarifas y plazos de
pago, y supervisar la asistencia de los usuarios. Esta funcionalidad facilita la administracion de

la oferta del gimnasio y mejora la interaccién con los miembros. (Pizarro Castro, 2014)

En resumen, la implementacidn de este sistema con roles diferenciados permite una
gestién completa por parte de los administradores, mientras que los usuarios no administradores
disfrutan de un acceso sencillo y directo a la informacidn relevante. Esta estructura optimiza la
experiencia de los usuarios y garantiza una administracién eficaz de todas las actividades y

productos ofrecidos por el gimnasio.

Tipos de usuarios

La base de usuarios de esta aplicacion deberia ser categorizada en 2 grupos distintos:

El primer grupo estd conformado por usuarios ocasionales de la aplicacion, es decir,
personas que la utilizan para buscar informacion o explorar los productos disponibles en la
tienda. Para pertenecer a este grupo, no se requiere un conocimiento profundo, solo nociones

basicas sobre el funcionamiento general de aplicaciones web.(Unzurrunzaga, 2013)
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El segundo grupo de usuarios esta formado por el personal del gimnasio,
especificamente aquellos con permisos de administrador. Esto les habilita a acceder a un
conjunto adicional de funcionalidades, como agregar o eliminar actividades del centro y
gestionar los productos de la tienda. Si bien no es necesario un conocimiento exhaustivo, estos
usuarios deben poseer una comprension basica del uso de aplicaciones web y, ademas, tener
familiaridad con el funcionamiento y la administracion del centro. Esto se debe a que una de
sus responsabilidades incluye responder a preguntas y dudas planteadas por los usuarios, y para

hacerlo de manera precisa, necesitan estar informados sobre el funcionamiento del centro.

Limitaciones

El desarrollo de este proyecto se llevara a cabo en Django, un marco de trabajo de codigo
abierto disefiado para la creacion de aplicaciones web utilizando el lenguaje de programacion
Python. En esta iniciativa, se empleara Python, un lenguaje orientado a objetos, para construir
la capa logica de la aplicacion. Ademas, se utilizar& HTML para establecer la estructura y el

disefio de la aplicacion web, y CSS se empleara para la apariencia grafica.

A lo largo del proceso de desarrollo, se llevaran a cabo reuniones con el cliente para
recibir sus aportes y sugerencias, especialmente mientras la aplicacion aln se encuentre en su
fase de desarrollo inicial. Esto permitira evitar cambios estructurales significativos en etapas

posteriores del proyecto, cuando la aplicacion ya esté mas avanzada.

El Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) seleccionado para este proyecto es
SQLite3, dado que es el gestor predeterminado utilizado por Django. Se integrara también
Bootstrap, una biblioteca que desempefiara un papel fundamental en la definicion del disefio de

la aplicacién.(Mahapsari, 2013)

Identificacion de Requisitos Especificos

A continuacion, se presentan los requisitos especificos del proyecto:
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Autenticacion de Usuarios
RO01: Implementar un sistema de autenticacion para permitir que los usuarios

administradores inicien sesion en la aplicacion.

Registro de Usuarios
R002: Facilitar un proceso de registro para que los suscriptores puedan mantener control

de los procesos

Cierre de Sesion
R003: Proporcionar a los usuarios autenticados la opcion de cerrar sesion cuando sea

necesario.

Consulta de Actividades
R0O04: Habilitar la funcionalidad que permita a los usuarios revisar y obtener

informacion sobre las distintas actividades ofrecidas.

Consulta de Productos en la Tienda
RO05: Proporcionar a los usuarios la capacidad de explorar y obtener detalles acerca de

los productos disponibles en la tienda.

Adicion de Productos a la Tienda
R0O06: Habilitar la opcién para que usuarios con los permisos apropiados puedan

incorporar nuevos productos al catadlogo de la tienda.

Modificacion de Productos en la Tienda
RO07: Permitir a usuarios con los permisos necesarios actualizar la informacién de los

productos disponibles en la tienda.
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Eliminacion de Productos en la Tienda
RO08: Proporcionar la capacidad para que usuarios autorizados puedan eliminar

productos del inventario de la tienda.

Generacion de Notificaciones
R0O09: Generar notificaciones para el usuario administrador, con el objetivo de

garantizar un control de suscripciones.

Interfaces de usuario

Cuando se trata de las interfaces de usuario, nos referimos a las ventanas a través de las
cuales los usuarios interactuan para llevar a cabo las diversas funcionalidades proporcionadas
por la aplicacién. En nuestro proyecto, los usuarios se relacionaran con la aplicacion
exclusivamente utilizando el teclado y el ratdn. Las interfaces que facilitaran la interaccion del

usuario final con la aplicacion se componen principalmente de los siguientes elementos:

Formularios: Utilizaremos formularios para agregar y eliminar tanto actividades como
productos. Estos formularios ofreceran una estructura organizada que permitira a los usuarios

ingresar y gestionar datos de manera efectiva.

Botones: Se implementaran botones como elementos graficos que permitiran a los

usuarios llevar a cabo acciones especificas y funciones dentro de la aplicacion.

Mensajes Guia: La aplicacion mostrard mensajes en momentos clave para orientar a los
usuarios en el uso correcto de las diversas funciones disponibles. Estos mensajes brindaran

instrucciones claras y concisas para garantizar una experiencia fluida.

Cuadros de Dialogo: Los cuadros de didlogo entrardn en juego al establecer una
comunicacion directa entre el usuario y la aplicacién. Proporcionaran informacién esencial o
solicitaran confirmacion antes de ejecutar acciones importantes.(Severo Malaspina & Tonarelli

Alvarez, 2021)
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Interfaz de Software

Las interfaces de software tienen la funcion de proporcionar a los usuarios informacién
sobre los procesos en curso o las herramientas de control en ejecucion. Estos elementos son
visualizables en la pantalla del ordenador y permiten a los usuarios obtener datos sobre las

operaciones en marcha.

En nuestra aplicacion, no se incluyen elementos que informen a los usuarios sobre el
estado de los procesos. Esto se debe a que las funcionalidades de la aplicacién no son
computacionalmente intensivas ni requieren un tiempo prolongado para ejecutarse, lo que evita

la necesidad de proporcionar informacion sobre su estado.

Interface de hardware

En términos de interfaces hardware, hacemos referencia al conjunto de dispositivos que
permiten a los usuarios interactuar con la aplicacién y comunicarse con la computadora. En el
contexto de nuestra aplicacion, se requerira el uso de diversas interfaces hardware para facilitar

esta interaccion(Vasquez Rudas, 2014):

La pantalla del monitor se utilizara para mostrar la informacién relevante al usuario,

brindando una visualizacion clara y accesible de los datos generados por la aplicacion.

El ratdn desempefiarda un papel importante al registrar los movimientos y clics del
usuario. Estas acciones se traduciran en interacciones visuales en la pantalla, permitiendo al
usuario seleccionar opciones, interactuar con botones y cuadros de dialogo, y navegar por la

aplicacion de manera intuitiva.

El teclado, por su parte, servira como medio de entrada de datos. Los usuarios podran
introducir informacion, realizar busquedas y realizar consultas mediante las pulsaciones en el

teclado, lo que ampliara la capacidad de interaccion y personalizacién de la experiencia.
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En conjunto, estas interfaces hardware creardn un entorno propicio para la
comunicacion fluida entre el usuario y la aplicacion. Al aprovechar las capacidades de la
pantalla, el raton y el teclado, los usuarios podréan interactuar de manera efectiva con la

aplicacion, contribuyendo a una experiencia de usuario enriquecedora y satisfactoria.

Interfaz de Programacion de Aplicaciones

En cuanto a las interfaces de comunicacion, nos referimos a los componentes que
posibilitan la transmision de informacién desde un equipo de datos a un mdédem u otro
dispositivo que convierte sefiales. Este proceso facilita la comunicacion entre computadoras a

través de una linea o0 mediante el medio seleccionado para transmitir datos a otro equipo.

En el contexto de nuestra aplicacion, las interfaces de comunicacion desempefian un
papel fundamental en la conexion entre la base de datos y la aplicacion desarrollada en Python.
En este proceso, la funcion de la interfaz de comunicacion es ejecutada por el Sistema de

Gestion de Bases de Datos predeterminado que hemos seleccionado: SQL.ite3.

Esta interfaz de comunicacion permite que la aplicacion acceda y maneje eficazmente
los datos almacenados en la base de datos. A través del uso del SQLite3, la aplicacion puede
realizar operaciones de lectura, escritura y modificacion en la base de datos, lo que garantiza

una interaccién fluida y segura entre los datos y la funcionalidad de la aplicacion.

La eleccion de una interfaz de comunicacion eficaz y confiable es esencial para el
rendimiento 6ptimo de la aplicacion y la integridad de los datos. Al utilizar el Sistema de
Gestion de Bases de Datos SQLite3 como interfaz de comunicacion, estamos asegurando una
conexion solida entre los componentes de la aplicacion, lo que contribuira al éxito y la eficiencia

general de nuestro proyecto.(Crespo, 2014)



CAPITULO Il : Desarrollo

Requerimientos funcionales

Tabla 1. Autenticacion de usuarios

RO01: Autenticacion de Usuarios
Tipo: Necesario

Estado: En Produccion
Prioridad: Alta

Documentos: Ver [3]

Descripcion: Permitir a los usuarios autenticarse en la aplicacion mediante un nombre de
usuario y contrasefia para acceder a funcionalidades especificas destinadas a usuarios
registrados o con permisos de administrador. Los usuarios deberan rellenar los siguientes
campos de entrada:

- Nombre de Usuario (username)

- Contrasefia (password)

Entradas: Nombre de usuario, Contrasena

Salidas: Acceso a la pagina principal con un mensaje de bienvenida que incluye el nombre
de usuario (o "admin" si es un usuario administrador).

Precondicion: El usuario accede a la ventana de autenticacion.

Postcondicion: El usuario autenticado es redirigido a la pagina principal y se muestra un
mensaje de bienvenida.

Manejo de Situaciones Anormales:

- Si algun campo de entrada no esta rellenado, el sistema informara al usuario que ambos
campos deben ser completados.

- Si el nombre de usuario o contrasefia ingresados no coinciden con registros en la base de
datos, se notificara al usuario que las credenciales son incorrectas.

Criterios de Aceptacion:

- Ambos campos de entrada deben estar completados para realizar un acceso exitoso.
- Se debe proporcionar una retroalimentacion clara en caso de campos no completados o
credenciales incorrectas.

Destinatarios: Usuarios con permisos de administrador (empleados del gimnasio).

Autor: Alvaro Enriquez
Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 2.Registro de suscriptores

R002: Registro de nuevos suscriptores
Tipo: Necesario

Estado: En Produccion

Prioridad: Alta

Documentos:

Descripcion: Permitir el registro de nuevos usuarios en la aplicacion por parte del
administrador. Los usuarios interesados en suscribirse sean parte de un control adecuado
para gestion del administrador. Los campos de entrada que los usuarios deberan completar
para el registro incluyen:

- Cédula

- Nombres

- Apellidos

- Fecha de nacimiento

- NUmero de celular

- Correo electronico

- Direccion

- Historial médico

- Periodo de suscripcion

- Cantidad del pago

- Estado de la transaccion

- Fecha de registro

- Horario

Entradas: Cédula, Nombres, Apellidos, Fecha de nacimiento, Namero de celular, Correo
electronico, direccion, Historial médico, Periodo de suscripcion, Cantidad de pago, Estado
de transaccién , Fecha de registro , Horario.

Salidas: Acceso a la ventana de inicio de la aplicacion, o mensaje de error en caso de fallo
en el registro.

Precondicion: El usuario administrador accede a la ventana de registro.

Postcondicién: Si el registro es exitoso, el nuevo usuario sera redirigido a la ventana de
inicio de la aplicacion.

Manejo de Situaciones Anormales:

- Notificacion de error si se ingresan caracteres incorrectos segun las directrices
proporcionadas.

- Informacion al usuario si no se completan todos los campos requeridos para el registro.

- Alerta al usuario si los datos ingresados no cumplen con las condiciones, formatos y
necesidades para el registro

Criterios de Aceptacion:

- El registro se completara exitosamente solo si se llenan todos los campos requeridos y se
comprueban las condiciones de registro.

- Se proporcionara orientacion sobre los requisitos de los campos durante el proceso de
registro.
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Destinatarios: Usuarios administradores y nuevos trabajadores del centro que necesitan
registros con permisos de administrador.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Tabla 3. Cierre de sesion

R003: Cierre de Sesion de Usuarios Registrados
Tipo: Funcional

Estado: En Produccion

Prioridad: Alta

Documentos:

Descripcion: Permitir a los usuarios registrados cerrar sesion en sus cuentas autenticadas.
Los usuarios podran cerrar sesion haciendo clic en un botdn designado para esta
funcionalidad. El botdn estara disponible una vez que el usuario se haya autenticado. No se
requiere rellenar campos de entrada, solo pulsar el bot6n de cierre de sesion.

Entradas: Ninguna

Salidas: Cierre exitoso de sesion

Precondicidn: El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

Postcondicién: El usuario cierra sesion y es redirigido a la pagina de inicio o pantalla de
autenticacion.

Manejo de Situaciones Anormales:

- Ninguna

Criterios de Aceptacion:

- Los usuarios autenticados pueden cerrar sesion de manera sencilla y sin problemas.

- El botdn de cierre de sesion aparece de manera adecuada después de la autenticacion.
Destinatarios: Usuarios registrados y usuarios con permisos de administrador que deseen
cerrar sesion en sus cuentas autenticadas.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 4. Visualizacion de actividades

R004: Visualizacion de Actividades
Tipo: Funcional

Estado: En Produccion

Prioridad: Alta

Documentos:

Descripcion: Permitir a los usuarios consultar las actividades actuales ofrecidas por el
centro. Los usuarios podran acceder a la ventana de consulta de actividades sin dificultades.
No se requiere rellenar campos de entrada, solo seleccionar el boton correspondiente para
acceder a la ventana de consulta.

Entradas: Ninguna

Salidas: Ventana de consulta de actividades

Precondicion: El usuario accede a la aplicacion.

Postcondicioén: El usuario accede a la ventana de consulta de actividades.

Manejo de Situaciones Anormales:

- Ninguna

Criterios de Aceptacion:

- El acceso a la ventana de consulta de actividades debe ser fluido y sin problemas.

- Los usuarios pueden acceder a la ventana sin necesidad de rellenar campos de entrada.
Destinatarios: Todos los usuarios, incluyendo usuarios casuales y usuarios registrados con
permisos de administrador, que deseen consultar las actividades de la aplicacion.

Autor: Alvaro Enriquez
Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 5. Visualizacion de Productos

RO005: Visualizacion de Productos en la Tienda
Tipo: Funcional

Estado: En Produccion

Prioridad: Alta

Documentos:

Descripcion: Permitir a los usuarios consultar los productos disponibles en la aplicacion.
Los usuarios podran acceder a la seccion de la tienda y visualizar los productos disponibles
sin dificultad. No se requiere rellenar campos de entrada, solo seleccionar el botdn
designado para acceder a la pestafia de consulta de productos de la tienda.

Entradas: Ninguna

Salidas: Lista de productos disponibles en la tienda

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion (opcional).

Postcondicién: El usuario puede visualizar la lista de productos disponibles en la tienda.

Manejo de Situaciones Anormales:

- Ninguna

Criterios de Aceptacion:

- Los usuarios pueden acceder a la ventana de consulta de productos de la tienda sin
problemas.

- La lista de productos disponibles se muestra correctamente en la ventana de consulta.
Destinatarios: Todos los usuarios, incluyendo usuarios casuales, usuarios registrados y
usuarios con permisos de administrador, que deseen consultar los productos disponibles en
la tienda.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 6. Creacién de productos

RO06: Adicion de Productos por Usuarios Administradores en la Tienda
Tipo: Funcional

Estado: En Produccion

Prioridad: Alta

Documentos:

Descripcion: Permitir a los usuarios registrados que posean permisos de administrador
afiadir nuevos productos en la ventana de tienda de la aplicacion. Estos usuarios deben tener
permisos otorgados para acceder a esta funcionalidad. En la ventana de adicion de productos
en la tienda, se proporcionaran campos para ingresar informacion del producto, incluyendo
su nombre, una imagen representativa y el precio. Los administradores deberan completar
estos campos para agregar un nuevo producto. Una vez realizado el proceso, el usuario sera
redirigido a la ventana de la tienda, donde podra verificar la correcta adicion del producto
con su nombre, imagen y precio correspondientes.

Entradas:

- Nombre del producto
- Imagen del producto
- Precio del producto

Salidas: Mensaje de confirmacion de adicion de producto en la tienda

Precondicion: El usuario tiene permisos de administrador y ha iniciado sesion en la
aplicacion.

Postcondicién: El nuevo producto se afiade correctamente en la ventana de tienda de la
aplicacion.

Manejo de Situaciones Anormales:

- Si el usuario intenta agregar un producto sin completar todos los campos requeridos, se
notificara que todos los campos deben ser rellenados correctamente.

Criterios de Aceptacion:

- Los usuarios con permisos de administrador pueden acceder a la ventana de adicion de
productos en la tienda.

- El usuario puede completar los campos requeridos para agregar un nuevo producto.

- Se muestra un mensaje de confirmacion después de agregar el producto en la tienda.

- El producto recién agregado se muestra correctamente en la ventana de la tienda con su
nombre, imagen y precio.

Destinatarios: Usuarios que se han registrado y poseen permisos de administrador, y desean
afiadir productos en la ventana de tienda de la aplicacion.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 7. Modificacion de productos

R0O07: Modificacion de Productos por Usuarios Administradores en la Tienda
Tipo: Funcional

Estado: En Produccion

Prioridad: Alta

Documentos:

Descripcion: Permitir a los usuarios registrados que posean permisos de administrador
modificar productos en la ventana de tienda de la aplicacion. Estos usuarios deben tener
permisos otorgados para acceder a esta funcionalidad. En la ventana de modificacion de
productos en la tienda, se proporcionaran campos para ingresar informacion del producto,
incluyendo su nombre, una imagen representativa y el precio. Los administradores deberan
completar estos campos para realizar la modificacion del producto. Para ello, los usuarios
deben acceder a una ventana previa con un listado de productos, desde la cual seleccionaran
el producto que desean modificar. Una vez realizada la modificacion, se mostrara un
mensaje de confirmacion y el usuario serd redirigido a la ventana de tienda para verificar la
actualizacion del producto con su nombre, imagen y precio correspondientes.

Entradas:

- Nombre del producto
- Imagen del producto
- Precio del producto

Salidas: Mensaje de confirmacion de modificacion de producto en la tienda

Precondicion: EIl usuario tiene permisos de administrador y ha iniciado sesion en la
aplicacion.

Postcondicién: El producto se modifica correctamente en la ventana de tienda de la
aplicacion.

Manejo de Situaciones Anormales:

- Si los usuarios no completan todos los campos requeridos para la modificacion, se
notificara que todos los campos deben ser rellenados correctamente.

Criterios de Aceptacion:

- Los usuarios con permisos de administrador pueden acceder a la ventana de modificacion
de productos en la tienda.

- Los usuarios pueden seleccionar un producto de la lista para modificar.

- El usuario puede completar los campos requeridos para modificar el producto.

- Se muestra un mensaje de confirmacion después de modificar el producto en la tienda.

- El producto modificado se muestra correctamente en la ventana de la tienda con su
nombre, imagen y precio actualizados.

Destinatarios: Usuarios registrados que poseen permisos de administrador, y desean
modificar productos en la ventana de tienda de la aplicacion.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 8. Eliminacion de Productos

R008: Eliminacion de Productos por Usuarios Administradores en la Tienda
Tipo: Funcional

Estado: En Produccion

Prioridad: Alta

Documentos:

Descripcion: Permitir a los usuarios registrados que posean permisos de administrador
eliminar productos en la ventana de tienda de la aplicacion. Estos usuarios deben tener
permisos otorgados para acceder a esta funcionalidad. En la ventana de eliminacion de
productos en la tienda, se mostrara un listado de productos por su nombre, y para cada
producto se proporcionard un botdn para eliminarlo. Los administradores podran
seleccionar el producto que desean eliminar y, al hacerlo, la aplicacion llevara a cabo la
accion de borrado. Después de la eliminacion, el usuario sera redirigido a la ventana de
tienda para verificar que el producto se ha eliminado correctamente.

Entradas:
- Seleccién del producto a eliminar

Salidas: Redireccion a la ventana de tienda con mensaje de confirmacion de eliminacion de
producto

Precondicion: El usuario tiene permisos de administrador y ha iniciado sesion en la
aplicacion.

Postcondicién: El producto seleccionado se elimina correctamente de la ventana de tienda.

Manejo de Situaciones Anormales:

- Si no se selecciona ningun producto para eliminar, se notificara al usuario que debe elegir
un producto para eliminar.

Criterios de Aceptacion:

- Los usuarios con permisos de administrador pueden acceder a la ventana de eliminacién
de productos en la tienda.

- Se muestra un listado de productos en la ventana de eliminacion, con botones individuales
para cada producto.

- Los usuarios pueden seleccionar un producto de la lista para eliminarlo.

- Al eliminar un producto, se muestra un mensaje de confirmacion y el usuario es redirigido
a la ventana de tienda.

- El producto eliminado ya no se muestra en la ventana de tienda.

Destinatarios: Usuarios registrados que poseen permisos de administrador, y desean
eliminar productos en la ventana de tienda de la aplicacion.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 9. Notificaciones

RO09: Notificaciones
Tipo: Funcional
Estado: En Produccion
Prioridad: Alta

Documentos:

Descripcion: Permitir el envio de notificaciones dirigidas al administrador para la gestion
de acciones necesarias internas en la empresa, con el fin alertar al usuario administrador
cuando existan culminaciones de suscripciones, considerando todos los campos ingresados

con anterioridad en el registro de la suscripcion.

Entradas:

No existen entradas

Salidas: Mensajes de notificacion en una bandeja de entrada

Precondicion: El suscriptor aproxima un cambio de estado en su suscripcion

Postcondicién: EI mensaje permanece con alerta hasta que sea visualizado

Manejo de Situaciones Anormales:

- Si no se observan los mensajes de notificacion permanecera un atenuante rojo sobre la

bandeja de entrada.

Criterios de Aceptacion:

- Usuarios registrados pueden acceder a la funcion de notificaciones.

- Los usuarios ingresan a la bandeja de notificaciones para visualizar una lista de pendientes.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Atributos del sistema

Los atributos fundamentales del sistema estan intrinsecamente interconectados para
ofrecer un software de alta calidad y funcionamiento. En lo que respecta a la confiabilidad, la
aplicacion se ha disefiado con el propdsito de asegurar un rendimiento coherente y constante,
lo que infunde confianza en su disponibilidad ininterrumpida. La facilidad de mantenimiento y
adaptacion del cédigo es un componente esencial, ya que la aplicacion ha sido completamente
programada y estructurada de manera modular, lo que permite realizar modificaciones y

mejoras futuras de manera fluida y sin generar efectos secundarios no deseados.

La portabilidad se consigue mediante la compatibilidad de los lenguajes de
programacion utilizados y la base de datos con mdaltiples sistemas operativos, lo que otorga la

flexibilidad necesaria para ejecutarse en diversos entornos con uniformidad y eficiencia.

La seguridad se ha abordado de manera integral: los usuarios registrados acceden a
través de contrasefas seguras y ciertas funcionalidades criticas exigen la posesion de permisos
de administrador para mitigar riesgos de accesos no autorizados. Las practicas avanzadas de
seguridad se aplican en el almacenamiento de contrasefias y datos sensibles, reduciendo al

minimo las posibles vulnerabilidades.

En sintesis, estos atributos estan entrelazados para garantizar una aplicacion confiable,
adaptable, versatil y segura. Esto, a su vez, crea una experiencia positiva para los usuarios y
facilita a los desarrolladores llevar a cabo el mantenimiento y la mejora continua del sistema de

manera efectiva.(Maldonado, 2018)

Otros requerimientos

No existen otros requerimientos.
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Plan de desarrollo

En esta seccion del informe, se detallara la planificacion que se ha implementado para
la ejecucion del proyecto utilizando la metodologia agil Extreme Programming (XP). Aunque
XP es cominmente utilizado en equipos de trabajo, en este caso se ha adaptado para ser aplicado
por un Unico individuo, ya que el desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo de manera

individual.

Es importante sefialar que la etapa de estudio de la tecnologia a utilizar, asi como las
fases de disefio y anélisis del proyecto, no forman parte de la planificacion. Antes de iniciar el
desarrollo, se dedico tiempo al estudio de la tecnologia y se llevaron a cabo conversaciones con
el cliente. Durante estas interacciones, se realizd la fase de andlisis y disefio. A excepcidon de
situaciones especificas en las que se requirié un estudio adicional de algin aspecto tecnol6gico
para una funcionalidad en particular, o cuando el cliente proporciond nuevos requisitos o
aclaraciones, que se incorporaron en las interaciones, el tiempo asignado a estos aspectos se

consider6 en los ciclos restantes.

La primera fase para lograr la implementacion del proyecto en un periodo de tiempo
especifico consistio en la planificacion de iteraciones. Esto implico definir y desarrollar una
lista de objetivos que se deberian alcanzar a medida que se completaran las iteraciones. Para
garantizar el éxito de esta metodologia, se evitaron crear iteraciones con demasiadas tareas y se
procurd una estimacion realista de la velocidad de trabajo. Se disefiaron 12 iteraciones, cada

una con una duracion de una semana, en las cuales se determinaron las tareas a realizar.

Dado que este proyecto marcaba la primera aplicacion desarrollada utilizando esta
tecnologia, las primeras iteraciones tuvieron una carga de trabajo relativamente baja. Se
centraron en el disefio inicial de la aplicacién y en la creacion de las primeras paginas, que no

requerian codigos de gran complejidad. En contraste, las iteraciones posteriores se planificaron
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con una carga de trabajo mas significativa, considerando que se habia adquirido experiencia
con la tecnologia. A pesar de ello, las iteraciones no estaban ajustadas al limite temporal, ya
que se dejé un margen de horas por posibles complicaciones. Este margen permitia la
incorporacion de nuevas funcionalidades sugeridas por el usuario, ajustes requeridos o estudios
adicionales sobre aspectos especificos de la tecnologia para su aplicacién en el proyecto.(Aliaga

Melo, 2012)

Inicialmente, la planificacién pudo parecer ajustada en tiempo, a pesar del margen de
horas previamente mencionado para afrontar posibles complicaciones o cambios. Sin embargo,
después de varias semanas cumpliendo exitosamente con los objetivos de las iteraciones, quedo
claro que la planificacion habia sido precisa al asignar las horas y tareas correspondientes. De
hecho, el proyecto se completd segln el cronograma inicialmente estimado en la planificacion,
a pesar de algunas iteraciones mas intensivas que otras. Esto demuestra que la decision de
elaborar una planificacion propia resultd acertada, ya que permitié mantener un ritmo constante
de trabajo durante el desarrollo del proyecto, similitud a la forma en que se gestionaria el
desarrollo de una aplicacién en un entorno empresarial, con plazos establecidos para la

finalizacion del proyecto.

Metodologia de desarrollo de software XP.

Fase 1: Planificacién

e Compilacion de Requerimientos.

e Plan de iteraciones para el desarrollo.

Fase 2: Disefo

e Creacion de un diagrama de clases que abarque los requisitos funcionales

¢ Disefio de la interfaz de usuario
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Fase 3: Codificacion

e Utilizacion del Framework Django con Python

Fase 4: Pruebas

e Interaccion del usuario administrador con la gestion del sistema.

Fase 5: Implementacion

e Elaboracion de un prototipo de la pagina web

e Despliegue inicial del servidor de forma local para una revision final

Planificacién

En esta seccion, nos sumergiremos en el proceso detallado de desarrollo y anélisis que
ha dado vida a este proyecto. Nuestro enfoque se centrara en explorar los aspectos técnicos, las
decisiones estratégicas tomadas y los desafios que se enfrentaron durante la ejecucion de esta
iniciativa. El proyecto se ha llevado a cabo siguiendo una adaptacion de una metodologia &gil,
focalizada en la individualidad y basada en Extreme Programming (XP). A lo largo de esta
seccion, analizaremos como se ha traducido esta metodologia en acciones concretas que

culminaron en la exitosa creacion de la aplicacion.

Antes de entrar en detalles, se realizd un analisis exhaustivo y un disefio preliminar del
proyecto, junto con la seleccion de la tecnologia mas apropiada para su implementacion. Estos
cimientos sirvieron como base para la fase de planificacion, en la que se esbozaron las
iteraciones y se establecieron los hitos a alcanzar en cada una de ellas. Es importante sefialar
que, ademas de las tareas técnicas, se incluyeron momentos de interaccion con el cliente,

permitiendo ajustes y refinamientos en los objetivos del proyecto durante su desarrollo.

A medida que avancemos en esta seccion, exploraremos los hitos clave del proyecto,

desde la concepcion de la arquitectura y la creacion de las funcionalidades, hasta las etapas de
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pruebas y optimizacion del codigo. También abordaremos los enfoques empleados para
asegurar la confiabilidad, seguridad y eficiencia del sistema, asi como las estrategias
implementadas para abordar imprevistos y requisitos adicionales que surgieron durante el

proceso de desarrollo.

Este segmento ofrecerd una vision en profundidad del proceso de creacion de la
aplicacion, destacando las elecciones tomadas en cada fase y cémo se aplicaron los principios
agiles para adaptarse a las cambiantes necesidades y lograr una implementacion exitosa.
Mediante un analisis completo del desarrollo, esta seccion proporcionard una comprension
integral de cémo se transformo la idea inicial en una aplicacién funcional y sélida.(Rahmadi

Islam, 2018)

Plan de Iteracion para el Desarrollo de la Aplicacion de Gimnasio

A lo largo de este plan, se enfatiza la importancia de las pruebas continuas y la
retroalimentacion constante. Cada iteracion estd disefiada para llevar a cabo el desarrollo
incremental de funcionalidades clave, garantizando que cada componente esté probado y
optimizado antes de avanzar al siguiente paso. Ademas, se presta especial atencion a la
interaccidén con los usuarios y la incorporacién de sus comentarios para asegurar que la

aplicacion cumpla con los requisitos y ofrezca una experiencia excepcional.
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Tabla 10. Iteracion 1
Iteracion 1:

Duracion: 2 semanas

Establecer el entorno de desarrollo y configurar el framework Django.
Desarrollar y probar la autenticacion de usuarios administradores.

Implementar la base de datos para almacenar informacion de usuarios y actividades.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Tabla 11. Iteracion 2
Iteracion 2:

Duracion: 2 semanas

Desarrollar la funcionalidad de registro de nuevos usuarios, incluyendo los campos

necesarios y validaciones.

Implementar las vistas y plantillas para la consulta de actividades y productos

disponibles en la tienda.

Realizar pruebas de integracion de las funcionalidades implementadas.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 12. Iteracién 3
Iteracion 3:

Duracion: 2 semanas

Desarrollar la funcionalidad de notificaciones dirigidas al administrador para

gestion interna.
Implementar la capacidad de cierre de sesion para usuarios registrados.

Refinar la interfaz de usuario para mejorar la experiencia del usuario.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Tabla 13. Iteracion 4
Iteracion 4:

Duracion: 3 semanas

Desarrollar las funcionalidades de gestion de productos para usuarios

administradores: adiciéon, modificacién y eliminacion.

Implementar la funcionalidad de visualizacion de productos en la tienda para

usuarios regulares.

Realizar pruebas exhaustivas de todas las funcionalidades implementadas hasta

ahora.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Tabla 14. Iteracién 5
Iteracion 5:

Duracion: 2 semanas

Implementar la funcionalidad de consultas bidireccionales para usuarios y

trabajadores del gimnasio.

Realizar pruebas de interaccion y comunicacion directa para asegurarse de que las

consultas funcionan correctamente.

Realizar ajustes y mejoras basados en los resultados de las pruebas de usuario.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Tabla 15. Iteracién 6
Iteracion 6:

Duracion: 1 semana

Refinar y optimizar el rendimiento de la aplicacion.
Realizar pruebas exhaustivas de seguridad y corregir posibles vulnerabilidades.

Preparar la aplicacién para el despliegue en un entorno de produccion.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Disefio
Diagrama de clases
En esta seccion, vamos a presentar un diagrama de clases que proporciona una representacion

visual de los modelos de las tablas de usuario, actividad y producto en nuestro proyecto. A

través de esta imagen, podremos apreciar la estructura y las interconexiones entre estos

elementos esenciales.

Figura 1. Diagrama de Clases.

Administrador

-id_usuario
-nombre_usuario
-nombre
-apellidos
-email_electronico
-contrasefia
-es_staff

Usuario
r
|
|
- |
No registrado |
|
|
|
Visulaizar productos
Visualizar actividades
\
Member

-nombres_miembro
-apellidos_miembro
-cedula_miembro
-celular_miembrao
- - -emall_miembro
Actividad -direccion_miembro
-historia_medica_miembro
-fecha_registra
-fecha_nacimiento
-fecha_vencimiento
-tipo_suscripcion_miembro
-periodo_suscripcion
-cantidad pago
-estado_tarifa
-horario_suscripcion
-fota_miembro
-estado_suscripcion

descripcion_actividad

AfadirMiembro
ModificarMiembro
ListarMiembros
GenerarReportesMiembro
AfiadirProductos
ModificarProductos
ListarProductos
VerNotificaciones

Producto

-id_producto

- nombre_producto
- precio_producto
-imagen_producto

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Es importante resaltar que, en el diagrama, se puede observar que las tablas de producto
y actividad no presentan relaciones directas con las tablas de usuarios. Esta particularidad surge
debido a que, aunque los administradores tienen la capacidad de crear objetos tanto en la tabla
de producto como en la de actividad, no existe una vinculacion inherente entre estas entidades

y la de usuarios en términos de relaciones de base de datos.

Es relevante sefialar que los administradores pueden realizar estas creaciones con tan
solo contar con los permisos adecuados. Estos permisos estdn representados en el atributo
"role", el cual, cuando tiene un valor "admin", habilita la funcion de creacién de objetos en las
mencionadas tablas. Sin embargo, la falta de una conexion directa entre estas entidades en el
diagrama no implica que no exista una relacion funcional en el sistema, ya que los

administradores pueden interactuar con ellas mediante los permisos correspondientes.

En este contexto, la ausencia de conexiones visibles entre las tablas en el diagrama no
significa que no exista una relacion en el funcionamiento real de la aplicacion. Por el contrario,
demuestra que la interaccion entre estas entidades se basa en los roles y permisos de los
usuarios, lo cual se refleja en la arquitectura interna de la aplicacion y en la logica de sus

funcionalidades.

Diagrama de casos

En las proximas secciones, presentaremos los diagramas de casos de uso de nuestra
aplicacion. Estos diagramas tienen la finalidad de visualizar de manera detallada los diversos
procesos que la aplicacion es capaz de llevar a cabo, destacando la participacion de los usuarios

en cada accion y las operaciones especificas que pueden realizar.(Carlos Billy Reynoso, 2004)

Comenzaremos por mostrar el caso de uso fundamental, que sirve como punto de partida
para nuestro andlisis. En este caso, se presentan dos diferentes tipos de usuarios que pueden

interactuar con la aplicacion, cada uno con sus respectivas acciones y capacidades. Este
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escenario base nos brinda una comprension esencial de cdmo se desarrollan las interacciones

en la aplicacion a través de sus distintos usuarios.
Figura 2. Diagrama de Casos.

Visualizar
productos

 N—

Visualizar

/ A actividades
Usuario No registrado

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Figura 3. Diagrama de Casos.

Gestionar
suscriptores

Gestionar

Gestionar

) productos
Admin ;

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Casos de Uso
A continuacion, presentaremos los escenarios de uso que exhiben todas las capacidades

que la aplicacion puede llevar a cabo para los diversos perfiles de usuarios.

Figura 4. Caso de uso.



Usuario No registrado

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Figura 5. Caso de uso.

Admin

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Visualizar
productos

Visualizar
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anadir productos

eliminar productos

consultar productos

Gestionar

eliminar suscriptores

actualizar
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consultar
suscriptores

recibir notificaciones
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Diagramas de Flujo
En esta seccion, ilustraremos las funciones més elaboradas de la aplicacion empleando

diagramas de flujo de actividad.

Autenticarse

Figura 6. Diagrama de flujo 1.

Autentica usuario ’—.

Redirigir a Inicio }_.©

Datos incorrectos

% Ingresar datos F

Correcto:

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

El procedimiento de autenticacion requiere que el usuario, previamente registrado en la
aplicacion, ingrese los datos correspondientes. En el caso de que alguno de los datos
proporcionados sea incorrecto, el usuario sera redirigido nuevamente a la pagina de inicio de
sesion. Sin embargo, si los datos de autenticacion son precisos y validos, la aplicacion procedera
a autenticar al usuario, tras lo cual lo redirigira de manera exitosa a la pagina principal de la

aplicacion para comenzar su sesion.
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Registrar suscriptor

Figura 7. Diagrama de flujo 2.

Ver mensaje de
suscripcion

Redirigir a Inicio }-y@

Ingresar datos Datos incorrectos

Correctas

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

El proceso de registro implica que el usuario complete los campos requeridos. En caso
de que alguno de los datos proporcionados sea incorrecto, se le redireccionara nuevamente a la
pagina de registro. Sin embargo, si todos los datos son precisos y validos, la aplicacion
procedera a registrar al usuario en la base de datos. Una vez completado el registro, el usuario
sera automaticamente autenticado y dirigido a la pagina principal de la aplicacion para

comenzar su experiencia.

Notificaciones

Figura 8. Diagrama de flujo 3.

. Redirigir a Inicio
denni b
notificacién

Visuglizar

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado



40

Los usuarios registrados que cuenten con permisos de administrador recibiran
notificaciones en la pagina principal. En caso de que la notificacion no ha sido abierta o
visualizada se mantendra una bandera encendida. No obstante, si el proceso se completa
adecuadamente, el usuario con permisos de administrador serd redirigido de vuelta a la pagina

principal de la aplicacion.

Afadir producto

Figura 9. Diagrama de flujo 4.

Datos incorrectos

Completar

Registra producto
en BD

Redirigir a pagina
de Producto

campos

Correcto:

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

El usuario que posea permisos de administrador y esté registrado debera completar los
campos asociados al producto. En caso de que algiin campo quede sin completar, sera redirigido
automaticamente a la pagina de creacién de productos. Por otro lado, si todos los campos estan
correctamente rellenados, se procedera a crear el nuevo producto en la base de datos y el usuario

sera dirigido a la ventana correspondiente de productos.

Actualizar producto

Figura 10. Diagrama de flujo 5.

l Datos incorrectos
[Actualizar producto) o ‘
L Redirigir a pagina
Seleccionar Completar il realgsuos = de Producto
producto campos

orrectos

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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El usuario registrado con privilegios de administrador debera localizar el producto en la
lista, realizar su seleccion y proceder a completar los campos que se deseen modificar. Si en
algun caso algun campo queda en blanco, el sistema lo redirigird automaticamente a la pagina
que muestra el listado de productos. Por otro lado, si todos los campos son completados de
manera adecuada, se efectuaré la modificacion del producto en la base de datos y el usuario

sera redirigido nuevamente a la ventana que presenta el listado de productos.

Eliminar producto

Figura 11. Diagrama de flujo 6.

" ©
Redirigir a pagina
Seleccionar ™ de Producto
producto

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

El usuario registrado con permisos de administrador debera ubicar el producto que desea
eliminar en el listado y realizar su seleccion. Posteriormente, se procedera a eliminar el producto
correspondiente de la base de datos, lo que resultara en la redireccion del usuario a la pagina

gue muestra el listado completo de productos.



42

Codificacion
En el proceso de desarrollo, es esencial contar con una estrategia estructurada que guie
el equipo de desarrollo desde la concepcion hasta la implementacion exitosa del producto final.
Uno de los enfoques mas eficaces en este sentido es la metodologia de Desarrollo Extremo
(XP), que promueve la flexibilidad, la colaboracién constante y la mejora continua a lo largo

del ciclo de desarrollo. En este contexto, el plan de iteracion se presenta a continuacion como

una hoja de ruta detallada para posterior disefio.

Estructura

En la construccion de esta aplicacion, se ha implementado el patron de disefio conocido
como Modelo-Vista-Controlador (MVC). Este patron arquitectonico se caracteriza por
mantener una distincion clara y estructurada entre tres componentes fundamentales: la interfaz

de usuario, la logica de negocio y la gestion de datos.

El patron MV C se traduce en una organizacion efectiva del codigo, donde cada uno de
los componentes desempefia un papel especifico. La "Vista" se encarga de mostrar la
informacion al usuario y recibir sus interacciones, la "Logica de Negocio" o "Controlador"
gestiona las acciones y procesos de la aplicacion, mientras que el "Modelo" se ocupa de

gestionar y acceder a los datos subyacentes.

Esta separacion de responsabilidades en modulos independientes proporciona varios
beneficios. En primer lugar, simplifica el desarrollo al permitir que los equipos se centren en
areas especificas sin interferencias innecesarias. Ademas, facilita la comprension y el
mantenimiento del cddigo, ya que cada componente es coherente y autbnomo. Ademas, la
modularidad del patron MVC permite realizar cambios en un area sin afectar otras partes de la

aplicacion.
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En resumen, la eleccion del patron MV C para esta aplicacion se basa en la busqueda de
una arquitectura clara y organizada que simplifique el desarrollo, el mantenimiento y la

escalabilidad de la aplicacion a lo largo del tiempo.(De Ingenieria et al., 2019)

Modelo

En el contexto del patrén de disefio MVC, la capa del Modelo desempefia un papel
fundamental al controlar y gestionar tanto los datos como la légica de negocio de la aplicacion.
Su responsabilidad radica en definir la estructura de los datos necesarios para el funcionamiento
de la aplicacion y en manejar cualquier cambio que ocurra en esos datos. En muchas ocasiones,
cuando se produce una modificacion en los datos, es el Modelo el encargado de notificar a la

capa de Vista o al Controlador, segun corresponda.

En el marco de nuestra aplicacion, la administracion de esta capa recae en el Sistema de
Gestion de Bases de Datos (SGBD). Como se menciond previamente, Django, por defecto,
utiliza un gestor de bases de datos (aunque es posible emplear otro), que se encarga de realizar
las operaciones de modificacion en la base de datos. Esto se logra mediante el uso de modelos

que se definen mediante codigo en la propia aplicacion.

A continuacion, procederemos a definir las clases que se utilizan en nuestra aplicacion,

las cuales son esenciales para representar los distintos elementos y entidades del sistema:

Usuario: Esta clase contiene los datos de los usuarios que se registran en la aplicacion.

Incluye informacidn relevante para gestionar a los usuarios en el sistema.

Actividad: En este campo se guardan los datos relacionados con las actividades que son
ofrecidas por el centro. Esta campo representa una actividad especifica y contiene informacion

detallada sobre la misma.
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Producto: La clase Producto se encarga de almacenar los datos asociados a los productos
que estan disponibles para la venta en la aplicacion. Cada instancia de esta clase representa un

producto y contiene detalles relevantes como su nombre, descripcion y precio.

Vista

Dentro del marco del patron de disefio MVC, la capa de Vista se encarga de definir la
presentacion de los datos en la interfaz de usuario de la aplicacion. En términos més especificos,
esta capa abarca la parte visual de la aplicacion que los usuarios pueden ver, incluyendo
componentes como botones, cuadros de texto, etiquetas, entre otros. En el contexto de Django,
es comun utilizar plantillas HTML para establecer el disefio de las aplicaciones web. Ademas,
se pueden aprovechar bibliotecas como Bootstrap y archivos CSS para realzar el aspecto visual

de los componentes definidos en los documentos HTML.

Un aspecto crucial de la capa de Vista en cualquier aplicacion web es la necesidad de
que su disefio sea adaptable, es decir, que la aplicacion pueda ajustarse y reorganizar sus
componentes para adaptarse a las dimensiones del dispositivo en el que se esté utilizando. Esto
garantiza una experiencia mas comoda y satisfactoria para el usuario, independientemente de

si estd accediendo desde una pantalla de ordenador, una tablet o un smartphone.

Controlador

Dentro del patron MVC, la capa de Controlador desempefia un papel fundamental en la
I6gica de la aplicacidn. Su principal responsabilidad es actualizar tanto la capa de Modelo como
la capa de Vista (0 ambas simultaneamente) en respuesta a las interacciones que los usuarios
llevan a cabo en la aplicacion. En esencia, el Controlador gestiona el flujo de datos y
transformaciones necesarias para adaptar la informacion segun las necesidades de las otras dos

capas.
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En el entorno de Django, la capa de Controlador se manifiesta a través de los
documentos de rutas y manejo de las entradas de los usuarios. Esto se refleja en la presencia de
uno o varios archivos "urls.py" y uno o varios archivos "views.py" en cualquier aplicacion

desarrollada en Django.

El archivo "urls.py" asume el papel de gestionar las rutas de la aplicacion, es decir, el
enrutamiento. Si la aplicacion consta de multiples aplicaciones, cada una con su propio archivo
"urls.py"”, estos archivos deben estar integrados en el archivo "urls.py" de la aplicacion

principal.

Contrariamente a lo que su nombre podria sugerir, los archivos "views.py" no estan
encargados de la capa de Vista, sino que se responsabilizan de gestionar las solicitudes
(requests) realizadas por los usuarios y generar respuestas conforme a lo definido por los
desarrolladores en dichos archivos. Desde los archivos "views.py", los desarrolladores pueden
interactuar tanto con elementos de la base de datos como con componentes de la interfaz de
usuario, estableciendo asi una conexién entre las capas de Vista y Modelo. Esto posibilita la
administracion y facilita la interaccion entre los usuarios y la aplicacién, generando respuestas

adecuadas ante diversas acciones realizadas por los usuarios.

La combinacion de los archivos "views.py" y "urls.py" es la que da forma a la capa de
Controlador en una aplicacion desarrollada en Django. Esta combinacion permite, ademas,
manejar situaciones en las que es necesario redirigir a los usuarios a diferentes paginas. En estos
casos, el archivo "urls.py", encargado de administrar las rutas de la aplicacién, resulta esencial.
De esta manera, estos dos archivos asumen un papel integral en la gestion de las interacciones

entre los usuarios y la aplicacién, otorgandoles un control absoluto sobre este proceso.
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Entorno de desarrollo

Para iniciar este proyecto, el primer paso consistio en tomar la decision de cambiar el
sistema operativo de la laptop en la que llevaria a cabo el desarrollo de la aplicacion. Esta
eleccion surgio debido a la necesidad de utilizar instrucciones de linea de comandos para
ejecutar y crear programas en Django. Dado que en la universidad ya contabamos con
experiencia en el uso de la linea de comandos en entornos Linux, teniamos una base de
conocimientos en este aspecto. En contraste, en Windows no habiamos desarrollado esa
habilidad en la misma medida debido a que no se requeria tanto, ya que Windows ofrece una
experiencia mas amigable sin la necesidad extensiva de la linea de comandos. Ademas, es
importante sefialar que la potencia de la linea de comandos en Linux supera a la de Windows

en muchos aspectos.

Por lo tanto, el primer paso para dar inicio al proyecto fue crear un USB booteable. Un
USB booteable permite que la computadora arranque desde el USB mismo, lo que facilita la
ejecucion del sistema operativo cuya imagen de arranque se encuentra en dicho dispositivo.

También facilita la instalacion del sistema operativo en la maquina.

Para este proyecto en particular, opté por utilizar el programa Rufus para crear el USB
booteable. Rufus se destaca por ser uno de los programas mas completos y faciles de usar
disponibles para la creacion de este tipo de dispositivos. El proceso simplemente implico contar
con un USB con suficiente capacidad de almacenamiento y la imagen del sistema operativo
deseado. En este caso, mi eleccion fue Windows, y mas especificamente, la version 10, junto

con las ultimas actualizaciones de seguridad.(Culhuacan et al., 2020)

Ademas, fue esencial instalar el lenguaje de programacion Python para habilitar el
entorno de desarrollo necesario. La instalacion del lenguaje de programacion requeria ejecutar

las siguientes instrucciones:
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Python 3.10:
Para asegurar una base sélida, se opto por la version mas reciente de Python, la 3.10.
Esta decision se tomo en base a su compatibilidad y actualizaciones recientes. El proceso de

instalacion se llevo a cabo siguiendo estos pasos:

Se accedio al sitio oficial de Python en https://www.python.org/downloads/release/ para

descargar el instalador correspondiente a Windows.
Una vez descargado el instalador, se procedio a ejecutarlo.

Durante la instalacion, se marcé la opcion "Add Python 3.10 to PATH" para facilitar la

accesibilidad a Python desde la linea de comandos.

Tras completar la instalacion, se abrio el simbolo del sistema (Command Prompt) y se

verificd la correcta instalacion de Python ejecutando el comando python --version.
PIP (Gestor de paquetes de Python):

La herramienta pip es fundamental para administrar los paquetes y dependencias del

proyecto. El proceso de instalacion se document6 de la siguiente manera:

Se verifico si pip ya estaba instalado en el sistema ejecutando pip --version en el simbolo

del sistema.

En caso de que pip no estuviera instalado, se descargd el script get-pip.py desde

https://bootstrap.pypa.io/get-pip.py.

Se abri6 una terminal y se navegd hasta la ubicacion donde se descarg6 get-pip.py

utilizando el comando cd ruta\hasta\archivo.

A continuacion, se ejecuto el siguiente comando para instalar pip:

python get-pip.py
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Django:
La instalacién de Django, el framework elegido para el desarrollo del proyecto, fue una

parte esencial del proceso de configuracion del entorno:

Con pip instalado, se procedio a instalar Django utilizando el comando:

pip install django

La instalacion de Django fue confirmada ejecutando django-admin --version en la

terminal.

Proyecto de Django

Preparacion del Ambiente:

Previo a la instauracion del proyecto, se verifico que el sistema Windows contara con
Python 3.10, el sistema de gestion de paquetes pip y el framework Django correctamente
instalados, tal como se especifica en la seccion "Configuracion Inicial del Entorno de

Desarrollo" en la documentacion del proyecto.

Creacion del Proyecto:
Para dar inicio al proyecto, se siguié el proceso estandar de creacion proporcionado por

Django:
Se procedio a abrir una terminal en el directorio seleccionado para el proyecto.

A continuacion, se ejecutd el siguiente comando con el fin de instaurar un nuevo

proyecto Django con el nombre "PGG":

django-admin startproject GYM
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Exploracién de la Estructura:
Una vez que el proyecto fue generado, se exploré a fondo la estructura resultante,
compuesta por directorios y archivos creados por Django. Esta estructura proporciona una

solida base organizativa para el proyecto y sus diversas aplicaciones.

Configuracién Inicial:
Posteriormente, se procedio a llevar a cabo ciertas configuraciones iniciales dentro del
archivo settings.py del proyecto. Entre estas configuraciones se incluyd la definicion de la zona

horaria y la configuracion pertinente de la base de datos.

Generacion de la Aplicacion:
En congruencia con la metodologia de desarrollo basada en aplicaciones, se procedio a

instaurar la primera aplicacion dentro del marco del proyecto:

Se ingreso a la carpeta del proyecto utilizando la interfaz de linea de comandos.

Utilizando el comando python manage.py startapp Gym, se generd una nueva aplicacion

denominada "Gym".

Ajustes en la Configuracion de la Aplicacion:

Se llevd a cabo la exploracién y configuracion de los archivos generados

autométicamente para la aplicacion recién creada, tales como models.py, views.py y urls.py.

Ejecucion de Migraciones y Creacion de la Base de Datos:
Se efectud la generacion de las migraciones iniciales para la base de datos, haciendo uso

de los siguientes comandos:

python manage.py makemigrations

python manage.py migrate
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Puesta en Marcha del Servidor de Desarrollo:

Finalmente, se procedio a arrancar el servidor de desarrollo proporcionado por Django

para poner a prueba el proyecto:

Se llevo a cabo la ejecucion del siguiente comando:

python manage.py runserver

Dicho comando permitié el acceso a la aplicacion a traves de un navegador web local,

con la direccién http://127.0.0.1:8000/.

Con esta descripcién minuciosa de la creacion de un proyecto Django en el entorno
Windows, se ha establecido una base sélida que facilita el desarrollo continuo de la aplicacion.
Ademas, esta documentacion asegura que futuros colaboradores puedan comprender y replicar

el proceso de manera efectiva y eficiente.

Estructura del proyecto

En el contexto del proyecto PGG, se aborda en detalle la estructura esencial que define
una aplicacién web desarrollada en Django en el entorno de Windows. A continuacién, se
sintetiza el panorama de la estructura basica del proyecto, asi como las particularidades que se

presentan al crear y organizar componentes clave en el marco de esta plataforma de desarrollo.

Estructura Bésica del Proyecto:
En la siguiente representacion visual se presenta la estructura fundamental de un
proyecto Django, donde se resaltan cinco archivos de relevancia en el directorio principal

"proyecto":
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Figura 12. Estructura de Django.
e

“ accounts
> _pycache__
> migrations
> templates
_init__py
admin.py
apps.py
models.py
tests.py

urls.py

views.py

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Cada uno de estos archivos desempefia un papel crucial en la configuracion,

funcionamiento y administracion del proyecto.

Archivo __init__.py:

Este archivo sirve como indicador para Python, sefialando que la carpeta contenedora

es un directorio de paquetes, lo que facilita la importacion y organizacion de mddulos.

Archivo settings.py:

En este archivo de configuracion se definen diversos aspectos del proyecto, incluyendo
la activacion del depurador, las aplicaciones ejecutadas, la base de datos, el idioma y las rutas

de archivos estaticos y multimedia.

Archivo urls.py:

Este archivo se utiliza para registrar las URLs que la aplicacion va a utilizar, enlazando

las vistas correspondientes y definiendo los patrones de URL.

Archivo wsgi.py:

El archivo Web Server Gateway Interface (WSGI) especifica cOmo se comunica un

servidor web con una aplicacion web, gestionando el flujo de peticiones y respuestas.
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Archivo manage.py:

Este archivo facilita la administracién del sitio web, permitiendo arrancar un servidor

web local sin necesidad de instalaciones adicionales.

Desarrollo de Componentes Esenciales:
En la construccién de una aplicacion Django en Windows, diversos componentes clave

son cruciales para la funcionalidad y la interaccion del usuario:
Modelos de Base de Datos (models.py):

En la subcarpeta "proyecto”, se encuentra el archivo "models.py"”, donde se definen los
modelos de base de datos utilizando campos, nombres y tipos de atributos especificos. Tras
definir el modelo, la ejecucidn de los comandos "makemigrations" y "migrate"” permite registrar

el modelo en la base de datos.

Figura 13. Creacion de modelo en Django.

Wallpa e £
photo = .Fi (verbose_name="Foto", upload_to="wallpaper/")

Wal lodelForm):

model = wWallpaper
fields = '__all_°

{models.M B
nombre = m harfield(max_length=100)
precio = m 5. imalField(max digits=1 decimal places=2)
imagen S 1d(upload_to=" /"y null= , blank= )

_ str__ (self):
return self.nombre

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Formularios (forms.py):

La creacion de formularios para la aplicacion se realiza a través del archivo "forms.py".
Aqui se puede especificar el tipo de formulario, los campos que contendra, las caracteristicas

de cada campo y su validacion, contribuyendo a una interaccion efectiva con los usuarios.

Figura 14. Creacion de formulario de Django.

AddMember

first_name S. ‘Field(labe ', max_length=1e0)
last name = s.CharFie Apelli , max length=100)

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Plantillas (templates):

Las plantillas utilizadas en la capa de Vista se almacenan generalmente en la carpeta
"templates”. Aunque es convencional, no obligatorio, este enfoque permite organizar y

gestionar los archivos de interfaz de usuario de manera eficaz.
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Figura 15. Plantillas Bootstrap.

<> update_memberhtml X

members > t

class
{% if deleted
class= ert
{{ delete

{% endif %}
method="POST"

-12 offset-md-3 text-center”

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Codificacion de los modelos

En el contexto del desarrollo de la aplicacion de gestion de un gimnasio, la fase de
codificacion de los modelos es crucial para establecer la estructura de datos y la logica de
negocio subyacente. Los modelos representan las entidades centrales con las que interactia la
aplicacion, y en este caso, nos centraremos en tres modelos clave: Usuario, Producto y

Miembro.
Modelo member

El modelo de Miembro se enfoca en representar a los suscriptores 0 miembros del
gimnasio. Los atributos como nombres, apellidos, fecha de inicio de la suscripcion, fecha de
vencimiento, estado de la suscripcion y detalles de contacto son esenciales en este modelo. La
codificacion del modelo de Miembro garantiza un seguimiento preciso de los miembros,

incluida la generacién de notificaciones en caso de vencimiento de la suscripcion.
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Figura 16. Modelo miembro.
Member (mode
member _id = mo
first name els. ( max_length=50)
last_name = mc s.Charrield(( 1lidos"), max_length=50)
mobile number ield )» max_length=18, unique=
email = mo! | N blank= )
address = mode CharFi ) C ) ,max_length=30@, blank= )
medical_history ne harFie ('Hi i ), max_length-30@, blank= , default="Ninguna")
admitted on
registration _date = models eField(( ), default=
regi tion _upto = mod

max_length=3e,
choices=

subscription period = m

amount =
fee_status

('Estado de la tarifa'),

max length=3@

choices=FEE_:

default=FEE STATUS[@][@]

)

batch = models.CharField(( Lote"),

max_length=30,

choices=BATCH,

default=BATCH[®][@]
photo = mo ileField(u ", blank= )
notification = mode nte ielc 11t=2, blank= )
stop = models.Int i status’), choices=STATUS, default=sTATUS[@][@], blank=

str_ (self):
return self.first name +

' + self.last name

Autor: Alvaro Enriquez
Fuente: Del sistema aplicado

Modelo producto

El modelo de Producto define la estructura de los productos ofrecidos en la tienda del
gimnasio. Esto puede incluir atributos como nombre, descripcion, precio y cantidad en stock.
La codificacion del modelo de Producto asegura que los datos relacionados con los productos
se almacenen y recuperen de manera eficiente, facilitando la gestion y visualizacion de los

articulos disponibles para los usuarios.
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Figura 17. Modelo producto.

nombre
precio .D decimal places=2)
imagen odel: q /', null= 5

__str__ (self):
return self.nombre

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Controlador de miembros:

Este controlador gestionaria las acciones relacionadas con la administracion de usuarios.
Podria incluir la creacidn, edicion y eliminacién de usuarios, asi como la asignacion de roles y
permisos. También podria manejar las solicitudes de restablecimiento de contrasefia y otras

funciones relacionadas con la gestion de cuentas de usuario.
Controlador de Notificaciones

Este controlador seria responsable de enviar notificaciones a los usuarios. Podria
manejar las ldgicas para generar y enviar mensajes de recordatorio sobre vencimientos de
suscripcion, actualizaciones de productos y otros eventos importantes para los usuarios

administradores.

Controlador de Consultas

El usuario administrador puede realizar consultas sobre las suscripciones tomando en

cuenta sus campos principales.
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Panel de Administracion de Django:

En el marco de esta documentacién sobre PGG, se resalta la relevancia del Panel de
Administracion de Django como una herramienta esencial para la administracion y gestion de
la aplicacion web. Este apartado se centra en la importancia de este panel y su funcion

fundamental dentro del entorno de desarrollo Django.
Entrada a la Administracion:

El Panel de Administracion de Django emerge como una caracteristica valiosa para los
desarrolladores, habilitandoles el acceso a una interfaz de gestion después de haber creado un
superusuario mediante el comando "createsuperuser”. Una vez se ingresa en este panel, los
desarrolladores tienen la capacidad de gestionar los objetos generados en los modelos de bases

de datos, asi como también la posibilidad de crear nuevos usuarios.

Figura 18. Administracion de Django.

AdrﬂI N iStraCiOn de DJ ango BIENVENIDOS, ADMIN. VER EL SITIO / CAMBIAR CONTRASENA /

Sitio administrativo

ACCOUNTS

Acciones recientes
Productos + Afiadir Medificar

Mis acciones

AUTENTICACION Y AUTORIZACION + PRENSA OLIMPICA 450

O - Producto
Grupos + Afiadir Modificar
+ JACA OLIMPICA

Usuarios + Afiadir Meodificar Producto

+ PS-HYDROBCAA (90 SERV)
PASSION FRUIT

Producto

+ MUTANT MASS VAINILLA 12LB

Producto

Members + Afadir Modificar

+ B-NOX WATERMELCN 35 SERVIDAS

Producto

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado



58

Transicion Potencial:

Este recurso resulta especialmente Util en escenarios donde la aplicacion no brinda de
manera nativa la capacidad de gestionar los objetos de la base de datos, ya sea por designacion
o por la naturaleza misma de los objetos. En tales situaciones, el Panel de Administracion
emerge como un aliado que permite la creacion, modificacion y eliminacion de estos objetos,
otorgando a los desarrolladores el control necesario para adaptar la aplicacion a las necesidades

especificas del cliente.

Figura 19. Gestionar a través de Administracion de Django.

Anadir producto

Nombre:

Precio:

Imagen: Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec.

GUARDAR

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Interfaz Versatil:

El Panel de Administracién de Django exhibe una interfaz amigable y versatil,
permitiendo la manipulacion de diversos elementos directamente desde su ventana principal.
Ademas, ofrece la capacidad de afiadir y modificar usuarios, grupos (en caso de aplicar), asi

como supervisar las ultimas acciones ejecutadas en calidad de administrador.



59

Visualizacion Ejemplar:
La siguiente imagen ilustra un ejemplo representativo del Panel de Administracion,

resaltando su funcionalidad y las opciones disponibles para los administradores:

Figura 20. Interfaz de suscripciones.

lot

Ingresar Suscripcién  Ver t

=] Nombres * Apellidos *
Subir foto:
Sel hi Nin...le
eleccionar archivo | Nin...lec Celular * Email
Fecha de Nacimiento: *
dd/mm/aaaa o Direccion Historia Medica

“ #
Tipo de suscripcion * Periodo de suscripcion * Cantidad *

Gym A 1 Mes v 3

Estado de la tarifa * Fecha de Registro * Lote *

Pagado hd dd/mm/aaaa m} Mafana g

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

En esta ilustracion, se aprecia como el panel posibilita no solo la gestion de nuevos
suscriptores, sino también la manipulacion de los modelos especificos creados para la
aplicacion. Esta vision panoramica y la capacidad de realizar acciones fundamentales desde un
punto central facilita la administracion y agiliza las tareas de los desarrolladores y

administradores.

En conclusion, el Panel de Administracion de Django es un recurso esencial en el arsenal
del desarrollador, brindando un enfoque eficaz y eficiente para gestionar y adaptar la aplicacién
segun las necesidades del cliente. La versatilidad y accesibilidad de esta herramienta resaltan
su importancia como una pieza fundamental en la construccion y administracion de aplicaciones

web solidas y versatiles.



60

Estilos

Haciendo referencia nuevamente a conceptos previamente abordados, es fundamental
resaltar la faceta del disefio dentro del contexto de las aplicaciones web desarrolladas a través
de Django. Para esta etapa, Django emplea una herramienta esencial denominada "templates”
o plantillas. Estas plantillas son ficheros de texto que se utilizan con el propésito de definir tanto
la estructura como el disefio de las aplicaciones Django, funcionando de manera anéaloga a las

paginas codificadas en HTML.

Un aspecto distintivo de los "templates” en Django radica en su capacidad de heredar
de otras plantillas, cominmente referidas como "base". Esta préactica se utiliza con el objetivo
de otorgar cohesién visual y disefio uniforme a todas las paginas de una aplicacién web,
brindando a los usuarios una experiencia visualmente atractiva. Para llevar a cabo esta herencia

de plantillas en Django, se emplean etiquetas de plantillas.(Gudifio Leon. et al., 2021)

Dentro de esta representacion, es posible identificar cuatro etiquetas esenciales:

o { % if %}, indica a Django que muestre u oculte el contenido que se encuentra entre
esta etiqueta y su contraparte { % endif %}, basado en si se cumple la condicidn
especificada en la etiqueta del "if".

o { % endif %}, marca el final de la seccién condicional, anulando la condicién aplicada
después de esta etiqueta.

e { % block content %}, sefiala el comienzo de la plantilla que heredara de la plantilla
base, garantizando que todo contenido previo a esta etiqueta sea compartido por todas
las plantillas derivadas.

o { % endblock %}, establece el cierre de la plantilla que hereda de la base, permitiendo

que el contenido de la plantilla base resurja en las secciones subsiguientes.
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Ademas, Django permite la creacion de hojas de estilo CSS para manejar la apariencia de
los elementos HTML presentes en las plantillas. Para hacer uso de los estilos definidos en las
hojas de estilo CSS, unicamente se aplica la etiqueta "class" al elemento deseado, haciendo

referencia al identificador asignado al estilo en la hoja CSS correspondiente.

De igual manera, es posible incorporar la biblioteca Bootstrap a Django mediante una
sencilla instruccion en la linea de comandos, seguida por la inclusién de 'bootstrap4' en la lista

de INSTALLED APPS en el archivo settings.py de la aplicacion.

Figura 21. Aplicaciones instaladas de proyecto Django.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

La capacidad de fusionar plantillas, estilos CSS y herramientas como Bootstrap provee
a los desarrolladores con un conjunto de recursos valiosos para dar forma a la apariencia visual
de las aplicaciones Django, asegurando una experiencia estética y funcional satisfactoria para

los usuarios finales.
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Pruebas de desarrollo

A continuacidn, se presentan las pruebas de desarrollador que se realizaron con su respectivo
codigo.
Figura 22. Prueba de Autenticacion de usuarios.

test_login valid user(self):

bjects.create user(username="u password=
response = self.client.post('/lo

self.assertEqual(response.status
self.assertContains(response,

test login invalid user(self):

response = self.client.post('/ ' name’: 'us

self.assertEqual(response.status_c
self.assertRedirects(response, '

test_logout(self):

self.client.login(username="usuaric ba', password="cc

response = self.client.post(’/lo

self.assertEqual(response.status code, 302)
self.assertRedirects(response, /")

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Figura 23. Prueba de creacion de productos.

test_create_product_admin(self):

self.client.login(username="admin", password="co

response = self.client.post(’

self.assertEqual (response.status code, 302)

response = self.client.get("/
self.assertContains(response,

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado



63

Pruebas de despliegue

Después de completar la fase de desarrollo de la aplicacién, se han llevado a cabo una
serie de evaluaciones exhaustivas para garantizar que tanto el rendimiento como la usabilidad

de nuestra aplicacion web sean adecuados.

Mediante estas evaluaciones, hemos verificado que la aplicacién web funciona de
manera correcta en todas sus funcionalidades y que los tiempos de carga se ajustan a las
expectativas previstas. A continuacion, se proporcionara una descripcion detallada de algunas

de las evaluaciones realizadas en el contexto de la aplicacion.
Autenticacion

La evaluacion de autenticacion para los usuarios con rol de administrador ha cumplido
con los criterios y requisitos establecidos. El proceso de inicio de sesion y autenticacion ha
demostrado ser efectivo y seguro, permitiendo que solo los usuarios con privilegios de
administrador accedan a las funciones de gestion de la aplicacion. Las pruebas realizadas han
confirmado que el sistema de autenticacion funciona de manera confiable y proporciona el nivel

adecuado de seguridad para proteger las areas sensibles de la aplicacion.

Figura 24. Prueba de despliegue.
(B

Ingresar

Nombre de usuaric

Contrasefia

Ingresar

Autor: Alvaro Enriquez
Fuente: Del sistema aplicado
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Ingreso de suscriptores

La evaluacion de la prueba de ingreso de suscriptores a la base de datos ha
sido satisfactoria, ya que se verifico que el proceso de registro de suscriptores se realiza de
manera exitosa. Los usuarios interesados en inscribirse en actividades y recibir notificaciones
pudieron completar el proceso sin dificultades. Las pruebas demostraron que los datos
ingresados por los suscriptores se almacenan correctamente en la base de datos y estan
disponibles para su posterior utilizacion. Esta funcionalidad ha sido validada y cumple con los
objetivos de brindar a los usuarios una forma efectiva de registrarse y participar en las

actividades ofrecidas por el centro deportivo.

Figura 25. Prueba de Despliegue.
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[*] Nombres * Apellidos *
Subir foto: Juan Perez
Seleccionar archivo | usu...jpg § -
- Celular * Email
Fecha de Nacimiento: * 0987654321 iuanperez@mail.com
agosto de 2023 ~ T™

01/01/2000 o Direccién idica

LU MA Ml JU VI SA DO

A Loja, calles ... —
gregar 14 15 16 1719]20

21 22 23 24 25 26 27

28 20 30 81 1 2
Tipo de suscripcion * 4 5 6 7 8 9 10 Cantidad *
Cross Fit v L v $ 25
18 19 20 21 22 23 24
Estado de la tarifa * Borrar Hoy Lote *
Pagado v M 08/2023 m] Mafiana v

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
Listar suscriptores

La evaluacion de la prueba de listar suscriptores arrojo resultados positivos,
demostrando que la funcionalidad de mostrar la lista de suscriptores se ejecuta de manera eficaz.
La aplicacion logra recuperar y presentar la informacion de los suscriptores almacenados en la
base de datos de manera ordenada y legible. Los usuarios con el rol de administrador pueden

acceder a esta lista y visualizar los detalles de los suscriptores inscritos en las diferentes
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actividades. Esta prueba confirma que la aplicacion brinda una visién clara y concisa de la
informacion de los suscriptores, cumpliendo con el proposito de facilitar la gestion de la base

de datos y proporcionar un panorama general de los usuarios registrados en el centro deportivo.

Figura 26. Prueba de Despliegue.

suscripcion  Ver todos los miembros  Informes  Notificaciones (@ Cambiar la contrasefia Fond

Buscar miembro

Buscar

Todos Mafiana Noche Detenido

Fecha de Tipo de Periodo de
ID Nombre Nacimiento Fecha de Registro Registro Hasta Suscripcion Suscripcion Tarifas
1 Juan 1 de enero de 2000 10 de agosto de 10 de septiembre de Cross Fit 1 Months v
Perez 2023 2023

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Notificaciones

La prueba destinada a evaluar las notificaciones por dia y por cuotas vencidas
arrojo resultados satisfactorios. Durante el proceso de evaluacion, se confirmé que la aplicacion
es capaz de identificar de manera precisa los suscriptores cuyas cuotas han vencido y aquellos

que deben ser notificados por eventos diarios.

Figura 27. Prueba de Despliegue.

niemb

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

Esta prueba refleja que la aplicacion es efectiva en el proceso de seguimiento

y notificacidn de suscriptores con cuotas vencidas y en la difusion de informacién diaria. Esto
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garantiza una interaccion proactiva con los suscriptores, manteniéndolos informados sobre sus
obligaciones y las novedades del centro deportivo, contribuyendo asi a una gestién mas efectiva

y a una experiencia positiva para los usuarios.

Figura 28. Prueba de Despliegue.

Fecha de Tipo de Eliminar

Nombre Nacimiento Registro Fin de registro suscripcion Editar notificacion

Usuario Cupo 19 de febrero de 19 de julio de 19 de agosto de Gym
vencido 1998 2023 2023

isadas

Fecha de Fin de Tipo de Mes

Nacimiento Registro Registro Suscripcion Pendiente Editar Notificacion
Usuario Cupo 19 de febrero 19 de julio 19 de agosto Gym 1 m
vencido de 1998 de 2023 de 2023

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
Crear productos

La evaluacion de la funcionalidad de crear productos en la aplicacion arrojé
resultados exitosos. Durante el proceso de prueba, se confirmé que los administradores pueden
crear nuevos productos en la tienda del gimnasio de manera efectiva y eficiente. La interfaz
proporciona una experiencia intuitiva y simplificada, permitiendo a los administradores

ingresar la informacidn necesaria, como descripcion, precio y la imagen.

Figura 29. Prueba de Despliegue.

ngresar Suscripcién Ver todos los miembros  Informes  Notificaciones Productos

& Nombre * Precio *

Subir foto:

| Elegir archivo ‘No se ...rchivo

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado
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Ademas, se constatd que la inclusién de imagenes de los productos es
igualmente fluida, mejorando la presentacion visual de los articulos en la tienda. Esta
funcionalidad garantiza la actualizacion y diversidad de productos disponibles para los

usuarios.

Visualizacion de Productos y Actividades

La evaluacion de la funcionalidad de visualizacion de productos reveld un
cumplimiento satisfactorio de los objetivos establecidos. Durante las pruebas, se comprobdé que
los usuarios, al acceder a la seccion de productos en la aplicacion, pueden ver de manera clara

y ordenada la lista de articulos disponibles en la tienda del gimnasio.

Figura 30. Prueba de Despliegue.

Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Del sistema aplicado

La interfaz de visualizacion proporciona informacién esencial de cada
producto, como su descripcion y precio. Ademas, la inclusién de imagenes permite a los
usuarios tener una idea precisa de como luce cada articulo. La estructura de la pagina y la

disposicion de los elementos contribuyen a una experiencia de usuario intuitiva y agradable.
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DISCUSION

En el contexto del desarrollo de una aplicacion web dirigida a un centro deportivo, este
segmento se enfoca en la evaluacién de los descubrimientos obtenidos a lo largo de la
investigacion. El proposito esencial de esta evaluacion es analizar como los objetivos iniciales
del proyecto han sido tratados y resueltos a través de la implementacion de soluciones
concretas. Estos objetivos se centran en la creacion de una plataforma de administracion
eficiente, la simplificacion de la divulgacion de informacion sobre actividades y productos, la
incorporacion de un sistema de comunicacion bidireccional y la instauracion de un mecanismo

de notificacion.

Cada uno de estos objetivos abord6 desafios particulares que afectaban la interaccion
entre el centro deportivo y sus usuarios. La ausencia de una plataforma integral para la
administracion, las dificultades en la comunicacion con los usuarios, la carencia de un método
efectivo para compartir informacion y la carencia de un sistema de notificacion eran obstaculos

gue necesitaban soluciones practicas y sélidas.

En esta evaluacion, se analizaran minuciosamente los resultados obtenidos en relacion
con cada objetivo y se contextualizaran en las circunstancias problemaéticas previas a su
implementacion. Igualmente, se examinard como se ha afrontado cada desafio, destacando las
estrategias, enfoques y herramientas empleadas para alcanzar soluciones eficaces. Mediante
este analisis, se podra comprender la influencia y la efectividad de las soluciones aplicadas en

el entorno de la aplicacion del centro deportivo.

En dltima instancia, esta evaluacion no solo proporcionara una vision global de como
se han logrado los objetivos, sino también como estas soluciones han transformado la
experiencia tanto del propietario como de los usuarios de la aplicacion. EI segmento explorara

en profundidad como se ha logrado una gestion administrativa mas eficiente, una comunicacion
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mejorada, una distribucion de informacion eficaz y un sistema de notificacion oportuno. De
esta manera, se resalta como la aplicacion ha evolucionado desde su etapa inicial hasta

convertirse en una herramienta valiosa y funcional para el centro deportivo y sus usuarios.

Hallazgo 1: Crear una interfaz de administracion eficiente:

Antes de obtener los resultados, el propietario del centro deportivo enfrentaba
dificultades en la administracion de actividades y productos debido a la falta de una plataforma
eficiente. No tenian una herramienta centralizada para agregar, modificar o eliminar entradas,

lo que limitaba su capacidad para adaptarse rapidamente a los cambios y actualizaciones.

Los resultados de la investigacion destacan que se ha logrado implementar una interfaz
de administracion solida y eficiente. Se ha empleado el patron de disefio MV C para estructurar
la aplicacion, lo que permite una separacion clara entre la interfaz del usuario, la I6gica de
negocio y los datos. Se identific que el panel de administracion de Django desempefia un papel
fundamental en esta area, permitiendo al propietario gestionar actividades y productos de
manera efectiva. Se han presentado ejemplos de la creacion, modificacion y eliminacién de

entradas, lo que cumple con la necesidad de una administracion flexible.
Hallazgo 2: Facilitar la difusién de informacion:

Antes de los resultados obtenidos, el centro deportivo carecia de una forma efectiva de
comunicar las ofertas actuales de actividades y productos a los usuarios. La presentacion de la
informacidn carecia de cohesion visual y atractivo, lo que dificultaba la comprension y el interés

por parte de los usuarios.

La investigacion revela que la aplicacidn desarrollada cumple con éxito el objetivo de difundir
informacidn sobre actividades y productos del centro deportivo. Los "templates” de Django
permiten definir la estructura y el disefio de las paginas, lo que brinda una presentacion atractiva

de la informacidn. La herencia de plantillas, en conjunto con la integracion de hojas de estilo
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CSSy la posibilidad de utilizar Bootstrap, proporcionan una experiencia visualmente agradable
para los usuarios. Esto asegura que las ofertas actuales del centro deportivo sean comunicadas

de manera efectiva y accesible.

Hallazgo 3: Implementacion de un Sistema de Control Integral:

Previo a laimplementacion del sistema de control, la gestion de suscriptores y productos
en el centro deportivo carecia de una estructura eficaz. No existia un mecanismo adecuado para
monitorear y supervisar las inscripciones a las actividades, la duracion de las membresias y los

pagos correspondientes.

La investigacion destaca que se ha logrado implementar con éxito un sistema de control
integral. Mediante el uso de privilegios de administrador en la aplicacion, se ha habilitado a los
responsables del centro deportivo para gestionar y supervisar detalladamente las inscripciones
de los usuarios a las actividades, asi como definir la duracion de las membresias y tarifas
asociadas. El enfoque basado en roles proporcionado por la estructura MVC ha permitido
establecer una jerarquia de acceso, otorgando a los administradores las herramientas necesarias

para una gestion efectiva.

La implementacién de este sistema de control integral asegura una administracion mas precisa
y organizada de las actividades y membresias, mejorando la eficiencia y la calidad del servicio

ofrecido por el centro deportivo.
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Hallazgo 4: Establecer un mecanismo de notificaciones:

Antes de obtener los resultados, los usuarios registrados carecian de una forma efectiva
de recibir notificaciones sobre novedades y actualizaciones relevantes del centro deportivo. La
falta de un sistema de notificaciones dificultaba mantener a los usuarios informados de manera

oportuna.

La investigacion sefiala que se ha logrado establecer un mecanismo de notificaciones
efectivo. Se ha identificado que Django ofrece la posibilidad de enviar notificaciones a los
usuarios registrados sobre novedades, actualizaciones y eventos relevantes del centro deportivo.
Estas notificaciones contribuyen a mantener a los usuarios informados de manera oportuna y
eficiente. La incorporacion de la biblioteca Bootstrap en la aplicacién permite una presentacion
visual atractiva de las notificaciones, lo que asegura que los usuarios estén al tanto de la

informacion relevante.
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CONCLUSIONES

Se permite con la aplicacion alcanzar los propositos estipulados para el desarrollo de
una plataforma web orientada a un centro deportivo. A través de un enfoque metddico y una
ejecucion precisa, se han obtenido resultados notables que generan un impacto positivo en la

gestion, la comunicacion y la interaccidn entre el centro y sus usuarios.

Se creo un entorno de administracion que solventa de manera eficiente la gestion de
usuarios y productos del centro deportivo. Se analizé minuciosamente la situacion actual de la
empresa para dar un trato adecuado a los requerimientos, disefiando e implementando los

soluciones a todas la limitaciones en la gestion de procesos observados.

La implementacién de un sistema de control integral en el centro deportivo ha
demostrado ser un paso crucial hacia la eficaz gestion y administraciéon de las actividades y
productos ofrecidos. La introduccién de privilegios de administrador y la asignacion de roles
en la aplicacion ha permitido una supervision detallada de las inscripciones de usuarios a las
actividades, asi como el seguimiento de la duracién de las membresias y los pagos
correspondientes. Esta estructura jerarquica de acceso, respaldada por la arquitectura MVC, ha
proporcionado a los administradores las herramientas necesarias para tomar decisiones

informadas y llevar a cabo una gestion efectiva.

Finalmente, la instauracion de un mecanismo de notificaciones ha contribuido a
mantener a los usuarios debidamente informados. Antes de la implementacion, la carencia de
comunicacion acerca de novedades y actualizaciones generaba desconexion. Ahora, los
usuarios registrados son notificados en tiempo real, lo que fortalece su sentido de pertenencia

y su compromiso con el centro deportivo.
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En conjunto, estos logros reflejan el impacto positivo y la transformacion que la
aplicacion ha generado en el centro deportivo y su comunidad de usuarios. La atencion
meticulosa a los objetivos originales y la implementacion efectiva de soluciones han culminado
en una herramienta sumamente valiosa que cumple de manera sobresaliente su funcién de

optimizar la administracion, la comunicacion y la satisfaccion en el &mbito deportivo.
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RECOMENDACIONES

Estas sugerencias son esenciales para preservar la excelenciay el constante progreso exitoso

de la aplicacién, asegurando una vivencia favorable tanto para los usuarios como para los

administradores involucrados.

Mantenimiento y Actualizacion Constante: Asegurarse de mantener la plataforma
actualizada con las Ultimas versiones de Django y componentes relacionados. Esto
garantizara un rendimiento éptimo, correcciones de seguridad y la adopcion de nuevas
caracteristicas.

Capacitacion Integral para Administradores: Proporcionar una formacion completa
tanto a los usuarios finales como a los administradores encargados de la gestion de la
plataforma. Un conocimiento profundo de las funcionalidades mejorara su experiencia
y eficiencia.

Monitoreo y Respaldos Periodicos: Establecer un sistema de monitoreo regular para
identificar y abordar problemas potenciales a tiempo, asegurando un funcionamiento sin
interrupciones. Ademas, implementar un protocolo de respaldo de datos para prevenir
la pérdida de informacion critica.

Enfoque en la Seguridad y Proteccion de Datos: Priorizar la seguridad implementando
medidas robustas de proteccién de datos y privacidad de usuarios. Permanecer
actualizado en las mejores practicas de ciberseguridad y realizar auditorias regulares

para detectar vulnerabilidades.
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ANEXO N°1

Figura 31. Anexo.

BPI- ISO HD VAINILLA
COOKIES 5.2 LBS

Autor: Alvaro Enriquez
Fuente: Del sistema aplicado
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ANEXO N° 2

Ficha informativa de la Empresa

DomainGym Pindal - Tu Casa del Fitness en Pindal, Loja, Ecuador

Descripcion General:

DomainGym Pindal es mas que un gimnasio; es tu casa para alcanzar tus metas de
acondicionamiento fisico y bienestar en Pindal, Loja, Ecuador. Nuestro compromiso es
brindarte una experiencia de entrenamiento excepcional en un ambiente acogedor y amigable.

Horario de Atencion:

Dias de la Semana; Lunes a Viernes

Horario: 6:00 AM - 10:30 PM

Ubicacion:

Direccidn: Barrio La Pampa, junto a la gasolinera, Pindal, Loja, Ecuador.

Instalaciones y Servicios:

Amplia variedad de equipos de entrenamiento de Ultima generacion.

Entrenadores personales altamente calificados.

Clases de grupo, incluyendo bailo terapia, spinning y mas.

Area de pesas y entrenamiento de fuerza.

Vestuarios y duchas limpias y modernas.

Espacio de estacionamiento conveniente.

Nuestra Filosofia:

En DomainGym Pindal, creemos en el poder de la actividad fisica para transformar vidas.
Nuestra mision es proporcionarte las herramientas y el apoyo necesarios para lograr tus
objetivos de salud y bienestar. Ya sea que estés buscando perder peso, aumentar la fuerza,
mejorar la flexibilidad o simplemente mantenerte activo, estamos aqui para ayudarte a alcanzar
tu mejor version.

Compromiso con la Comunidad:

Somos una parte activa de la comunidad de Pindal y nos enorgullece apoyar iniciativas locales
de bienestar y salud. Colaboramos con organizaciones locales para promover estilos de vida
activos y saludables.

Contacto:

Teléfono: 0992074487

Correo Electronico: alejoperez32@hotmail.com

Nombre del propietario: GUSTAVO PEREZ GONZALES
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ANEXO N° 3

Entrevista de involucrados

1.

10.

¢Cudles son los principales desafios que enfrenta actualmente el centro deportivo en
términos de gestion de actividades y comunicacién con los usuarios?

¢Qué funcionalidades considera esenciales para una aplicacién que aborde estos
desafios y mejore la interaccion con los usuarios?

¢Qué tipo de interaccion espera tener con la aplicacién como administrador y como
cree que esta interaccion podria ser mas eficiente?

¢Qué informacion considera vital para registrar sobre los suscriptores? ; Como imagina
que deberia ser el proceso de registro de nuevos usuarios?

En términos de seguridad y acceso, ¢como visualiza la autenticacion de usuarios y la
jerarquia de permisos para administradores y usuarios regulares?

¢Existe algun proceso interno en el centro deportivo que requiera notificaciones y
alertas? ¢ Qué tipo de notificaciones serian Utiles para usted como administrador?
¢Cémo espera que los usuarios puedan consultar las actividades y los productos
disponibles en el centro deportivo? ¢ Tiene alguna preferencia sobre como deberian
acceder a esta informacién?

En relacion con la gestién de productos en la tienda, ¢qué acciones considera que
deberian ser posibles para los administradores? ;Y para los usuarios regulares?

¢Qué caracteristicas considera importantes para facilitar la administracion y el
mantenimiento de la aplicacion a largo plazo?

¢Hay alguna otra funcionalidad o requisito que considere crucial para el éxito de esta

aplicacion, pero que no hayamos discutido hasta ahora?
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ANEXO N° 4

Andlisis de entrevista

e Laautenticacion es un aspecto critico para nosotros. Queremos asegurarnos de que los
usuarios puedan acceder a la aplicacion de manera segura y que solo aquellos con los
permisos adecuados puedan realizar acciones administrativas. Por eso, es necesario que
los usuarios puedan autenticarse con su nombre de usuario y contrasefia.

e Queremos que los usuarios registrados puedan iniciar sesion con su nombre de usuario
y contrasefia, 1o que les dara acceso a sus perfiles y a las funciones relacionadas con su
suscripcion. Ademas, los usuarios administradores también deberan autenticarse para
acceder a las funciones de administracion, como la adicién, modificacién y eliminacién
de productos y suscriptores.

e Paranosotros es esencial tener un registro centralizado de los suscriptores y sus detalles.
Los administradores deberian poder agregar nuevos usuarios, completando los campos
de informacién requeridos. Esto incluye nombres, apellidos, fecha de nacimiento,
informacion de contacto, periodo de suscripcién, detalles de pago y otros datos
relevantes. Ademas, los administradores deben poder modificar y eliminar registros
segln sea necesario.

e Las consultas son clave para nuestros usuarios. Queremos que puedan ver facilmente
las actividades que ofrecemos y los productos disponibles en nuestra tienda. Esto les
permitira tomar decisiones informadas y obtener informacion actualizada sobre nuestras
ofertas. La consulta de actividades debe ser accesible para todos los usuarios, mientras
que la consulta de productos sera importante para usuarios interesados en la tienda.

e Las notificaciones son esenciales para mantenernos al tanto de las acciones y cambios
importantes. Queremos que los administradores reciban alertas cuando haya

culminaciones de suscripciones, para que puedan tomar medidas apropiadas. Esto nos
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ayudard a mantener un flujo de trabajo eficiente y a asegurarnos de que estamos

brindando un servicio de alta calidad a nuestros suscriptores.

ANEXO N° 5

Imagenes

Figura 32. Anexo. Figura 33. Anexo.

Autor: Alvaro Enriquez Autor: Alvaro Enriquez

Fuente: Anexo Fuente: Anexo



ANEXO N° 6

Manual de Administracion

Bienvenido al Manual de Usuario del Sistema de Gestion de Gimnasio. Este manual
proporcionara instrucciones detalladas sobre como utilizar las diversas funcionalidades de la
aplicacion para gestionar las actividades, los productos y los miembros de su gimnasio de
manera eficiente. A continuacion, se presentardn las principales caracteristicas y cémo
interactuar con ellas.

indice:

1. Inicio de Sesion
2. Consulta de Actividades
3. Consulta de Productos en la Tienda
4. Gestion de Usuarios
a. Registro de Nuevos Usuarios (Administradores)
b. Modificacién de Usuarios (Administradores)
c. Eliminacion de Usuarios (Administradores)
5. Gestion de Productos
a. Agregar Nuevos Productos (Administradores)
b. Modificar Productos (Administradores)
c. Eliminar Productos (Administradores)
6. Gestion de Miembros
a. Crear Nuevas Suscripciones (Administradores)
b. Modificar Suscripciones (Administradores)
c. Cancelar Suscripciones (Administradores)
7. Notificaciones
a. Visualizacion de Notificaciones (Administradores)
8. Cerrar Sesion

1. Inicio de Sesion:
Para acceder al sistema, inicie sesion con su hombre de usuario y contrasefia proporcionados
por el administrador. Haga clic en el boton "Ingresar" para acceder a la aplicacion.

Ingresar Suscripcion Ver todos los miembros Informes Notificaciones

Ingresar

Nombre de usuario

Contrasena

Ingresar



2. Consulta de Actividades:

En la seccién "Actividades", podra consultar las actividades actuales ofrecidas por el gimnasio.
Simplemente accediendo a la pagina principal y se mostrar4 un contenedor de informacion
acompafiada de imagenes de las actividades disponibles.

Gym + Crosfft

3. Consulta de Productos en la Tienda:

Dirijase a la seccién "Tienda" para ver los productos disponibles. Visualice el apartado de
"Productos disponibles" y se mostrara una lista con los productos, incluyendo su nombre y
precio, para posteriormente ser adquiridos en el centro deportivo

4. Gestion de Usuarios:
Los usuarios administradores pueden realizar las siguientes acciones ingresando a

http://nombre_de_dominio/admin/auth/user/

Registrar Nuevos Usuarios: Agregue nuevos usuarios al sistema, incluyendo empleados y
miembros del gimnasio.

Grupos Afadir Modificar

Usuarios Anadir Modificar

Modificar Usuarios: Actualice la informacién de los usuarios, como sus datos de contacto o
roles.

Seleccione usuario a modificar

Q Buscar

@] NOMBRE DE USUARIO DIRECCION DE CORREO ELECTRONICO NOMERE APELLIDOS ES STAFF

O  admin admin@dmin.com

1 usuario

Eliminar Usuarios: Elimine usuarios que ya no sean necesarios en el sistema.



Eliminar usuarios seleccionado/sv  Ir

5. Gestion de Productos:
Los usuarios administradores pueden:

http://nombre_de_dominio/admin/acounts/producto/

Agregar Nuevos Productos: Afiada nuevos productos a la tienda, incluyendo su nombre,
imagen y precio.

Productos Afadir Modificar

Modificar Productos: Edite la informacion de los productos existentes, como su nombre o
precio.

Seleccione producto a modificar

U  propucTo
CINTURON LEV. PESAS

BIKE AIR

o o o

PRENSA OLIMPICA 45°

Eliminar Productos: Elimine productos que ya no estén disponibles en la tienda.
Seleccione producto a modificar

Eliminar productos seleccionado/sv  Ir

O PRODUCTO
CINTURON LEV. PESAS
O BIKEAR

O PRENSA OLIMPICA 45°

6. Gestion de Miembros:
Los administradores pueden:




Crear Suscripcion: Agregue nuevos miembros y configure sus suscripciones, incluyendo

duracién y costo.

2

Subir foto:

Elegir archivo | No se ...rchivo

Fecha de Nacimiento: *

dd/mm/aaaa

Nombres *

Celular *

Direccion

Apellidos *

Email

Historia Medica

Ninguna

Tipo de suscripcion * Periodo de suscripcion * Cantidad *
Gym v 1 Mes v $
Estado de la tarifa * Fecha de Registro * Lote *
Pagado v dd/mm/aaaa Mafana v

Modificar Suscripciones: Edite las suscripciones existentes, ajustando su duracion o costo.

Juan Perez

Miembro desde:

19 de agosto de
2023

fecha de nacimiento: 1 de
enero de 2000

Celular: 0987654321

Loja, calles ...

INFORMACION DE MEMBRESIA:

Tipo de suscripcion

Cross Fit

Fecha de Registro

dd/mm/aaaa 5]
Cantidad

25
Lote Status

Marfiana b4 Comenzar

PERSONAL INFORMATION:

Nombres

Juan

Nacimiento Cargar Foto

Elegir archivo |N...0

dd/mm/aaaa ]

Periodo de suscripcion

1T Mes b

Inscripcion hasta

dd/mm/aaaa 5]

Tarifa

Pagado v
[

Apellidos

Perez

Actualizar Inf Exportar Datos

Detalles del pago

Fecha de pago

10 de agosto de 2023

Pagado

Cantidad pagada

1 Meses 25

Cancelar Suscripciones: Termine las suscripciones de los miembros.



2 Usuario Cupo 19 de febrero de 19 de julio de 19 de agosto de Gym 1 Months X
vencido 1998 2023 2023

7. Notificaciones:

Los administradores pueden recibir notificaciones sobre eventos importantes, como
vencimientos de suscripciones. Estas notificaciones se mostraran en la bandeja de entrada.

Cuotas pasadas

Foto de Fecha de Fin de Tipo de Mes Eliminar
Perfil Nombre Nacimiento Registro Registro Suscripcién Pendiente Editar Notificacién

e Usuario Cupo 19 de febrero 19 de julio 19 de agosto Gym 1 m
vencido de 1998 de 2023 de 2023

8. Cerrar Sesion:
Cuando haya terminado de utilizar el sistema, asegurese de cerrar sesién haciendo clic en
"Cerrar Sesion".




ANEXO N° 7

Manual del Desarrollador - Sistema de Gestion de
Gimnasio

Este manual del desarrollador proporciona una guia completa para comprender la
arquitectura, estructura y desarrollo del Sistema de Gestion de Gimnasio. Aqui encontraras
informacion sobre la configuracion, las tecnologias utilizadas, la estructura del codigo y cémo
contribuir al proyecto.

Contenido
1. REQUISIEOS B SISTEMA...ciiiiiiiiiieiiee ettt et e e e e st e e e e e abe e e e e abaeeeentaeeeennsaeeeennrenas 6
2. Configuracion del Entorno de Desarrollo..........cccuueeeeciieee et 6
3. ESTrUCLUIA Al PrOYECTO ..cciieviee ettt ettt et e e et e e e et e e e e eabae e e e nbae e e eeabaeeeennrenas 7
4. Tecnologias Utilizadas .......ccccvieiiiiiiiee ettt e e s re e e e sbee e e e sbee e e e sanraeeesanes 8
5. MOAEIOS A DALOS .eenetiiiiiieiieeiiee ettt ettt ettt sbe e et e e sttt e sab e e sabeesbaeesabeesbbeesabeesbeeesabeesane 8
IRV ¢ IRV A o] g A o] - o [o] LTSS 8
7. Plantillas y DiSER0 FrONTENG.........uuiiiiiiie ettt e e ebee e e eabae e e e eabae e e eaneeas 8
8. DEPUIACION Y PrUEDAS ....veiiiiiiie ettt e e st e st e e e s bte e e s sbeeeeesenraaeesanes 8
10. Mantenimiento y ESCalabilidad ...........ooiviiiiiiiiiece e 9
11. RECUISOS AQICIONAIES ....eeiiiiieiieeeiee ettt ettt ettt e sa e st e et e e sbee e sabeesabeesnteesbeeenares 9

1. Requisitos de Sistema

Antes de comenzar a trabajar en el proyecto, asegurate de tener instaladas las siguientes
herramientas y tecnologias:

e Python 3.9 o superior

e Django 3.2 o superior

¢ Un entorno virtual (recomendado)

o Git

e Un editor de cddigo (Ejemplo: Visual Studio Code)

2. Configuracion del Entorno de Desarrollo
Para configurar tu entorno de desarrollo local, sigue estos pasos:

Clona el repositorio desde GitHub:

git clone https://github.com/nombre_de_usuario/gimnasio-app.git



Crea un entorno virtual (opcional pero recomendado):

python3 -m venv venv

Activa el entorno virtual:

En Windows:

venv\Scripts\activate

En macOS y Linux:

source venv/bin/activate

Instala las dependencias del proyecto:

pip install -r requirements.txt

Aplica las migraciones de la base de datos:

python manage.py migrate

Crea un superusuario para acceder al panel de administracion:

python manage.py createsuperuser

Inicia el servidor de desarrollo:

python manage.py runserver

3. Estructura del Proyecto

El proyecto sigue una estructura tipica de Django, con algunos directorios y archivos clave:

e Gym/: El directorio principal del proyecto.

e usuarios/: Aplicacién para gestionar usuarios y autenticacion.

e productos/: Aplicacion para gestionar productos y actividades del gimnasio.
e templates/: Contiene las plantillas HTML utilizadas en el proyecto.

e static/: Almacena archivos estaticos como CSS, JavaScript e imagenes.

e manage.py: El script de administracion de Django.



4. Tecnologias Utilizadas

El proyecto utiliza las siguientes tecnologias:

e Django: El framework web de Python.

o HTML, CSS, JavaScript: Para la creacién de interfaces de usuario.

e Bootstrap: Para estilos y componentes frontend.

e SQLite (en desarrollo): Base de datos relacional para el almacenamiento de datos.
e Gity GitHub: Para el control de versiones.

5. Modelos de Datos

Los modelos de datos representan las tablas de la base de datos y se definen en el
archivo models.py de cada aplicaciéon. Algunos modelos principales incluyen:

e Usuario: Representa a los usuarios del gimnasio.
¢ Producto: Representa productos y actividades disponibles en el gimnasio.

6. Vistas y Controladores

Las vistas se definen en los archivos views.py y controlan la légica de presentacion.
Los controladores, en este caso, son las funciones de vista.

7. Plantillas y Disefio Frontend

Las plantillas HTML se almacenan en el directorio templates/. El proyecto utiliza
Bootstrap para el disefio frontend, con estilos personalizados definidos en archivos CSS en el
directorio static/.

8. Depuracion y Pruebas

Puedes realizar pruebas unitarias y de integracion utilizando el médulo unittest de
Python y el framework de pruebas de Django. Ejecuta las pruebas con el siguiente comando:

python manage.py test



Para depurar el codigo, puedes utilizar el depurador integrado de Django o
herramientas externas como pdb. También se recomienda utilizar print y registros (logging)
para rastrear el flujo de ejecucion y depurar problemas.

10. Mantenimiento y Escalabilidad

Para mantener el proyecto, es importante aplicar actualizaciones de seguridad y
mantener las dependencias actualizadas. Puedes escalar la aplicacion utilizando servidores
de base de datos mas robustos, servidores de caché y equilibrio de carga si es necesario.

11. Recursos Adicionales

Aqui hay algunos recursos adicionales utiles para el desarrollo:

o Documentaciéon de Django: La documentacion oficial de Django es una excelente
fuente de referencia.

e Bootstrap Docs: Documentacion de Bootstrap para personalizar estilos y
componentes.

e GitHub Guides: Tutoriales de GitHub para colaborar en proyectos.
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