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RESUMEN 

Los clientes del gimnasio Fit7Club, situado en la ciudad de Huancayo, reciben sus planes de 

entrenamiento en formato PDF. Debido a diversos factores, como la poca disponibilidad de los 

entrenadores en horarios de alta concurrencia; las sesiones de entrenamiento tienden a volverse 

agobiantes y desmotivadoras. Este proyecto aborda esta problemática al desarrollar una aplicación 

web como una herramienta de apoyo para las sesiones de entrenamiento. El proceso de desarrollo 

de la aplicación se rigió por la metodología RUP y se llevó a cabo en cuatro fases. Se comenzó con 

la fase de Inicio en donde se realizó el análisis de requerimientos, se identificaron a los actores y 

los casos de uso. Posteriormente, en la fase de Elaboración se determinó la arquitectura de la 

aplicación web, que es MTV, y se hizo la planificación del proyecto haciendo uso del diagrama de 

Gantt. En la fase de Construcción se procedió con la codificación de los requerimientos. Además, 

se realizaron pruebas de funcionalidad, rendimiento y usabilidad. En las pruebas de funcionalidad 

se obtuvieron los resultados esperados para cada uno de los casos de pruebas planteados en el 

catálogo de pruebas. Paralelamente, el rendimiento de la aplicación fue evaluado utilizando las 

herramientas Lighthouse y Apache JMeter. Los resultados obtenidos revelaron un puntaje 

promedio de 91.88 sobre un total de 100 puntos posibles en Lighthouse. Por otro lado, las pruebas 

realizadas con Apache JMeter arrojaron un tiempo de respuesta de 564 milisegundos en promedio 

al interactuar con 25 usuarios de manera simultánea. En lo que respecta a la usabilidad, encuestas 

realizadas a los usuarios revelaron que el 66.7% considera que la aplicación web en general es fácil 

de usar. Finalmente, en la fase de transición se llevó la aplicación a un entorno de producción por 

medio del servicio de hosting que provee Pythonanywhere. En consecuencia, se desarrolló una 

aplicación web basada en Django y respaldada por una base de datos en MySQL que apoya a los 

usuarios en sus sesiones de entrenamiento. 
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INTRODUCCIÓN 

En la actualidad, la sociedad peruana enfrenta una serie de desafíos, entre los cuales resaltan los 

problemas de salud, incluyendo la obesidad y las afecciones derivadas de esta condición, como la 

diabetes, la hipertensión y los infartos, entre otros. Como respuesta a esta problemática, muchas 

personas optan por adoptar un estilo de vida saludable, haciendo hincapié en la calidad nutricional 

de los alimentos y la incorporación de mayor actividad física. No obstante, la ausencia de una 

adecuada orientación y supervisión profesional puede dar lugar a complicaciones en la salud, como 

son las lesiones musculoesqueléticas. 

A los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo se les asigna sus planes de 

entrenamiento de forma impresa y en formato PDF, y muchos de ellos dependen del instructor para 

llevar a cabo su rutina. Sin embargo, la capacidad limitada de los instructores para atender a todos 

los clientes simultáneamente, especialmente en momentos de alta afluencia, da lugar a diversos 

inconvenientes. Estos incluyen la poca comprensión de los planes de entrenamiento al no contar 

con la asistencia directa del instructor, una baja retención u olvido de la información respecto al 

manejo de las máquinas y ejecución de los ejercicios, así como un incremento en el tiempo de 

estancia en el gimnasio mientras se espera por la disponibilidad del entrenador para recibir 

orientación, lo que genera una congestión adicional en el gimnasio y que el espacio sea insuficiente 

para todos. 

Este trabajo de investigación propone el desarrollo de una aplicación web para el apoyo con los 

planes de entrenamiento a los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo.  

El capítulo I se enfoca en presentar el planteamiento, formulación y justificación tanto del problema 

general como de los problemas específicos identificados. Además, se exponen tanto el objetivo 

general como los objetivos específicos de la investigación. En el capítulo II, se exploran las bases 

teóricas que sustentan tanto el desarrollo del software como la investigación en sí. El capítulo III 

detalla la metodología empleada para llevar a cabo la investigación y el desarrollo del software. El 

capítulo IV abarca los resultados obtenidos y las discusiones pertinentes. Por último, en el capítulo 

V se exponen las conclusiones y recomendaciones derivadas de este estudio. 
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CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO 

La obesidad desencadena un amplio espectro de enfermedades, como la diabetes, hipertensión, 

dislipidemias e incluso diversas manifestaciones cancerígenas (1). En respuesta a esta situación, 

tanto la Organización Mundial de la Salud (OMS) como otras instituciones internacionales 

promueven la actividad física como un método fundamental para mitigar los riesgos inherentes a 

las enfermedades ligadas a la obesidad. El ejercicio físico no solo se perfila como un mecanismo 

preventivo para múltiples trastornos, sino que también contribuye al desarrollo de roles individuales 

y la comprensión de normas sociales, fortalece la autoestima, el autoconcepto, el sentido de 

identidad y el sentimiento de solidaridad (2). Sin embargo, sin la técnica apropiada puede acarrear 

consecuencias negativas para la salud como son las lesiones, los cuales dificultan las actividades 

cotidianas.  

Una encuesta llevada a cabo en el gimnasio Fuerza y Salud de Piura reveló que el 72% de los 

clientes encuestados había experimentado algún tipo de lesión. De este grupo, el 32% atribuyó el 

sobre entrenamiento como la causa primordial. Dentro de las lesiones más comunes, la tendinitis 

se destacó con un 46.3%, y en cuanto a las zonas del cuerpo más afectadas, el hombro representó 

un 36.4% de los casos (3). 

Por otra parte, un estudio dirigido a 2000 adultos por Nuffield Health, una organización sin fines 

de lucro del Reino Unido que se dedica a proporcionar servicios de nutrición médica, bienestar y 

fitness, reveló datos relevantes sobre el uso de máquinas en el gimnasio. En concreto, un 20% 

admitió no tener conocimientos sobre el manejo adecuado de las máquinas, mientras que el 25% 

optó por no solicitar ayuda para su uso. Además, un 18% se las arregla por sí mismo, mientras que 
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un 20% replicó rutinas de otros usuarios basándose en su apariencia física o su aparente 

conocimiento (4). 

Mediante una encuesta anónima de 6 preguntas (ver Anexo A. ) realizada a 50 clientes del gimnasio 

Fit7Club de la ciudad de Huancayo se encontró lo siguiente: hasta un 86% de los encuestados 

manifiestan un interés significativo en llevar a cabo los ejercicios con una técnica apropiada, con 

el fin de mitigar el riesgo de sufrir lesiones, como se aprecia en la Figura 1. 

Figura 1: Resultados de la pregunta ¿Crees que la falta de orientación adecuada en los 

ejercicios podría ocasionar lesiones? 

 

Fuente: Elaboración propia 

También se evidenció que solo el 34% de los clientes utiliza los planes de entrenamiento otorgados 

por el gimnasio, tal como refleja la Figura 2.  

Figura 2: Resultados de la pregunta ¿Utilizas los planes de entrenamiento que te proporciona el 

gimnasio? 

 

Fuente: Elaboración propia 

Además, la Figura 3 pone de manifiesto que un 85.7% de los clientes, los cuales no emplean los 

planes de entrenamiento asignados por el gimnasio, optan por desarrollar una rutina propia. Esta 

tendencia puede derivarse de diversos factores, como la disponibilidad limitada de los instructores, 
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la falta de confianza en los planes otorgados o, posiblemente, la percepción de que no se les 

proporciona un plan de calidad. 

Figura 3: Resultados de la pregunta "Si no usas los planes asignados por el gimnasio responde 

¿Por qué?" 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la Figura 4 se puede observar cómo aproximadamente un 75% de los encuestados dependen en 

cierta medida del instructor para llevar a cabo sus rutinas. 

Figura 4: Resultados de la pregunta ¿Qué tan fácil es seguir los planes de entrenamiento 

asignados por el gimnasio sin ayuda del instructor? 

 

Fuente: Elaboración propia  

Y en la Figura 5 se observa como la mayoría de los clientes requieren en algún momento ayuda por 

parte del instructor.  
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Figura 5: Resultados de la pregunta ¿Con qué frecuencia te has visto en la necesidad de 

preguntar al instructor acerca de cómo se realiza un ejercicio porque no lo recodabas? 

 

Fuente: Elaboración propia 

A partir de estos resultados, se torna evidente de que el rol del instructor dentro del gimnasio 

Fit7Club es importante, pues sirve de guía para muchos clientes. Entonces resultados como los que 

se muestra en la Figura 6, en donde un 50% de los clientes encuestados se han sentido frustrados 

al tener que esperar a que el instructor esté disponible, podrían comprometer la calidad de servicio 

brindado por el gimnasio, pues muchos clientes necesitan del entrenador de turno para que les 

explique su plan de entrenamiento y la técnica apropiada de cada ejercicio. Esta problemática es 

aún más evidente cuando el gimnasio se congestiona de muchos clientes ocasionando lo siguiente: 

• Una mayor dificultad para que los clientes consulten sus planes de entrenamiento. 

• Una baja retención u olvido de la información respecto al manejo de las máquinas y la 

ejecución de ejercicios, lo que podría causar lesiones. 

• Aumento del tiempo de permanencia de los clientes en el gimnasio debido a la espera por la 

disponibilidad del instructor para recibir orientación. Esta situación no solo genera una 

congestión adicional en las instalaciones, sino que también agudiza el desafío de gestionar el 

espacio disponible. 
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Figura 6: Resultados de la pregunta ¿Te has sentido frustrado al tener que esperar a que el 

instructor esté disponible para darte orientación? 

 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 7: Gimnasio Fit7Club congestionado en horas de la tarde 

 

Fuente: Gimnasio Fit7Club 



 

6 

 

Figura 8: Plan de entrenamiento en formato PDF otorgado a los clientes del gimnasio Fit7Club 

 

Fuente: Gimnasio Fit7Club 

1.1. Planteamiento y formulación del problema 

1.1.1.  Problema General 

¿El desarrollo de una aplicación web puede apoyar en las sesiones de 

entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo 

2023? 

1.1.2. Problemas Específicos 

• ¿En qué medida el nivel de funcionalidad de la aplicación web mejora el 

apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club 

de la ciudad de Huancayo? 

• ¿En qué medida el nivel de rendimiento de la aplicación web mejora el apoyo 

en las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club de la 

ciudad de Huancayo? 
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• ¿En qué medida el nivel de usabilidad de la aplicación web mejora el apoyo 

en las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club de la 

ciudad de Huancayo? 

1.2. Objetivos 

1.2.1.  Objetivo General 

Desarrollar una aplicación web como herramienta de apoyo tecnológico para las 

sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad de 

Huancayo 2023. 

1.2.2. Objetivos Específicos 

• Determinar la funcionalidad de la aplicación web para el apoyo en las sesiones 

de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad de 

Huancayo. 

• Determinar el nivel de rendimiento de la aplicación web para el apoyo en las 

sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad 

de Huancayo. 

• Determinar el nivel de usabilidad de la aplicación web para el apoyo en las 

sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club en la ciudad 

de Huancayo. 

1.3. Justificación e importancia 

1.3.1. Justificación teórica 

Esta investigación cuenta con una justificación teórica pues se usan tecnologías 

web para dar solución a un problema presentado, en este caso, en el gimnasio 

Fit7Club. En los últimos años se incrementó el uso de aplicaciones que tengan que 

ver con la salud y el fitness, pues muchas personas los consideran una herramienta 

que les ayuda a alcanzar sus objetivos y a llevar un control de sus avances (5). Por 

lo tanto, una aplicación web puede ser de mucha ayuda para los clientes del 

gimnasio Fit7Club y para mejorar el servicio de este. 

1.3.2. Justificación metodológica 

La aplicación web se desarrolló bajo la metodología RUP, adoptando un enfoque 

iterativo e incremental. Esto permitió ajustes continuos a medida que los usuarios 

proporcionaban retroalimentación, adaptando la aplicación al modelo de negocio 
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del gimnasio Fit7Club. Esta aproximación fomentó la participación de los clientes 

en pruebas, generando mejoras y recomendaciones que moldearon el producto 

final, alineándolo con las necesidades del gimnasio y mejorando la experiencia de 

los usuarios. 

1.3.3. Justificación práctica 

El gimnasio Fit7Club actualmente proporciona planes de entrenamiento en formato 

impreso y PDF, que consisten en listados de ejercicios con sus respectivas series y 

repeticiones para cada sesión o rutina (ver Anexo B. ). No obstante, esta modalidad 

presenta desafíos en términos de comprensión, especialmente para los clientes 

principiantes que desconocen los ejercicios y su correcta ejecución. Además, la 

variación en los nombres de los ejercicios puede generar confusión incluso entre 

los clientes más experimentados. En este contexto, los clientes a menudo dependen 

del entrenador para entender los ejercicios y sus detalles, lo que lleva a una 

dinámica en la cual el control del plan de entrenamiento se encuentra 

principalmente en manos del entrenador, en lugar de los clientes a quienes está 

destinado. Esto despoja de sentido la entrega inicial de los planes de entrenamiento 

a los clientes. 

El desarrollo de la aplicación web aborda esta problemática al proporcionar a los 

clientes un conjunto de funciones esenciales. Estas funciones incluyen la consulta 

de sus planes de entrenamiento, la visualización detallada de sus rutinas, las 

instrucciones sobre cómo ejecutar cada ejercicio, así como las series y repeticiones 

requeridas para cada uno. Además, la aplicación permitirá llevar un seguimiento 

de la cantidad de series realizadas. Estas funcionalidades mejorarán la experiencia 

de los clientes durante sus sesiones de entrenamiento, ya sea para objetivos de 

desarrollo muscular o pérdida de peso y definición. 

1.3.4. Importancia 

La solución presentada en esta investigación es importante, pues tiene la finalidad 

de facilitar la consulta de planes y rutinas de entrenamiento, así como el acceso a 

vídeos sobre la correcta ejecución de cada ejercicio. Esta solución tiene el potencial 

de disminuir la dependencia de los entrenadores y permitir a los clientes continuar 

con sus entrenamientos incluso en momentos de alta demanda, cuando los 
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entrenadores pueden estar ocupados. Esto, además, podría contribuir en la 

reducción del tiempo que los clientes pasan en las instalaciones del gimnasio. 

1.4. Delimitación del proyecto 

El proyecto de investigación se realizará en la ciudad de Huancayo en el gimnasio Fit7Club 

en el año 2023. Es de aspecto social y está dirigido a clientes dentro del rango de edad de 

16 a 30 años que no presenten lesiones. Esta aplicación les apoyará con la asignación y 

consulta de sus planes de entrenamiento y con la orientación respecto a los músculos 

involucrados y la técnica apropiada en cada ejercicio. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedentes de la investigación 

2.1.1. Internacionales 

De acuerdo con la referencia (5), se argumenta que los adelantos tecnológicos están 

transformando los procedimientos de producción y administración en varios 

sectores. Uno de estos sectores es el ámbito del deporte y el bienestar físico. Esta 

investigación señala que hay un creciente interés por parte de las personas en 

emplear herramientas tecnológicas para facilitar la actividad física y fomentar un 

estilo de vida saludable. En este contexto, se llevó a cabo un estudio experimental 

para analizar la influencia del uso de la tecnología en la adherencia de la 

práctica física sobre los usuarios de centros de fitness. La muestra comprendió 

66 participantes divididos en grupo de control y experimental. Además, se examinó 

el empleo de aplicaciones móviles a través de un estudio de cohortes retrospectivo, 

transversal y analítico-descriptivo, con una muestra de 1285 participantes. Como 

resultado, se llegó a la conclusión de que las características y funciones ofrecidas 

en las aplicaciones fitness contribuyen a que las personas quieran descargarlo y 

usarlo. Durante las etapas iniciales de uso, no se observa un aumento en los niveles 

de compromiso. No obstante, a medida que los usuarios ganan experiencia con la 

aplicación se da un incremento en la frecuencia de asistencia y el tiempo dedicado 

a los centros de fitness. 
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La investigación titulada "Desarrollo de las aplicaciones web y móvil para la 

gestión y prestación de servicios de gimnasios", llevada a cabo por (6), señala 

que en el gimnasio Power Live Gym, los procesos operativos y administrativos se 

gestionan mediante documentos en Excel. Además, los planes de entrenamiento y 

nutrición se registran en documentos de Word, los cuales luego se imprimen para 

entregar a los clientes. Esta práctica conlleva el riesgo de pérdida de datos. Por esta 

razón, se desarrolló una aplicación web destinada a respaldar los procesos 

administrativos, y una aplicación móvil diseñada para ofrecer servicios de 

entrenamiento y nutrición a los clientes del gimnasio. El desarrollo de ambos 

proyectos se llevó a cabo bajo un enfoque de Prototipado, alineándose con los 

principios del desarrollo iterativo e incremental. Ambos programas fueron 

construidos utilizando JavaScript como lenguaje de programación. En particular, 

para la aplicación web se emplearon Node.js, Next.js y Angular, mientras que el 

desarrollo de la aplicación móvil se basó en Android y Native Script. Una vez 

completado el desarrollo de ambas aplicaciones, se llevaron a cabo encuestas de 

usabilidad utilizando el Sistema de Escala de Usabilidad (SUS, por sus siglas en 

inglés). Los resultados de estas encuestas arrojaron una puntuación de 81.60/100 

para la aplicación web y 85.25/100 para la aplicación móvil. Estos resultados 

demuestran que se cumplieron satisfactoriamente los requisitos del proyecto y los 

objetivos de la investigación. 

En la tesis titulada “Aplicación web de ayuda para el deporte, la salud y el 

bienestar” (7) se aborda el problema del sedentarismo del mundo moderno y sus 

consecuencias negativas para la salud. Debido a esto, se menciona que durante la 

pandemia se incrementó el número de personas que realizan ejercicio desde casa. 

Sin embargo, en internet hay mucha desinformación respecto al tema del deporte 

y de la alimentación saludable que pueden engañar a muchas personas y provocar 

el efecto contrario al resultado deseado inicialmente. Con el propósito de 

contrarrestar esta problemática, se plantea el desarrollo de una aplicación web de 

fácil acceso, sencillo e intuitivo para ofrecer a los usuarios un recurso confiable 

donde pueden encontrar información completa para mantener un estilo de vida 

saludable, y también brindar información, consejos y asesorías para el deporte y la 

salud del cuerpo humano. Para el desarrollo de este proyecto, se adoptó el modelo 

en cascada, combinando tecnologías como HTML, CSS, PHP y Bootstrap. El uso 
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de este enfoque y conjunto de tecnologías permitió alcanzar los objetivos 

propuestos inicialmente. Se logró un diseño responsive que se adapta al tamaño de 

la pantalla del dispositivo, ya sea computadora o celular. Asimismo, se consiguió 

una interfaz visual intuitiva y de fácil uso, garantizando una experiencia positiva 

para los usuarios de la aplicación web.  

La Escuela Politécnica Nacional (EPN) ha establecido instalaciones deportivas, 

recreativas y culturales con la convicción de que la actividad física desempeña un 

rol esencial en el desarrollo integral de los estudiantes. Entre estas facilidades, el 

gimnasio ofrece la oportunidad de cultivar un estilo de vida saludable. No obstante, 

muchos estudiantes renuncian a esta posibilidad debido a diversos factores, y entre 

las razones identificadas destaca la carencia de un plan de entrenamiento 

personalizado. Esta situación se ve agravada por la limitación de tiempo del 

instructor, quien no puede atender a todos los estudiantes en el gimnasio 

simultáneamente. A raíz de este problema se realiza la tesis titulada “Desarrollo 

de un aplicativo de recomendación de rutinas de entrenamiento para el 

gimnasio de la Escuela Politécnica Nacional usando aprendizaje de máquina” 

(8). Para el desarrollo de la aplicación, se adoptó la metodología ágil SCRUM, y 

se implementó un modelo de aprendizaje supervisado para el aprendizaje de 

máquina. Utilizando tecnologías como JavaScript, MySQL, Java, entre otras, la 

aplicación permite a sus usuarios recibir un plan de ejercicios personalizado. Este 

plan se basa en una encuesta previa que evalúa variables como características 

psicológicas, fisiológicas y patológicas, asegurando así la eficacia, eficiencia y 

seguridad de la actividad física realizada en el gimnasio. Con esta iniciativa, se 

busca mejorar la experiencia de los estudiantes en el gimnasio de la EPN y 

promover hábitos de vida más saludables. 

2.1.2. Nacionales 

Según (9) desde el año 2010, el fitness ha experimentado un crecimiento marcado 

en el Perú, motivado por el aumento en el interés de las personas por adoptar un 

estilo de vida saludable. Esta tendencia condujo a la apertura de numerosos 

gimnasios en distintas zonas de la capital para atender esta demanda en constante 

aumento. No obstante, persiste una problemática crucial, donde alrededor del 80% 

de los peruanos que se inscriben en un gimnasio abandonan su compromiso durante 

los primeros tres meses. Se indica que esta cifra se debe principalmente por la falta 
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de personal adicional para brindar apoyo en las áreas de entrenamiento y nutrición. 

En esta tesis titulada “Implementación de software de un sistema de bienestar 

físico personalizado en los distritos de Lima Metropolitana” se realizó una 

encuesta para determinar la satisfacción de las personas que asisten a un gimnasio. 

Asimismo, la metodología de la investigación fue aplicada-cuantitativa. Los 

resultados revelaron niveles de insatisfacción significativos con el servicio, 

acompañados por una percepción de costos excesivos. A raíz de estas conclusiones, 

se planteó el desarrollo de una solución móvil llamada "Fitness for Everybody", 

utilizando la guía PMBOK y Kanban para gestionar las tareas. Esta aplicación 

incorpora características como una balanza digital inteligente para monitorear las 

condiciones corporales individuales, ofreciendo planes de entrenamiento y 

nutrición personalizados basados en necesidades y objetivos específicos. La 

solución propuesta, "Fitness for Everybody", se perfila como una alternativa 

competitiva al modelo de negocios de los gimnasios tradicionales. Al brindar un 

enfoque más integral y personalizado para el bienestar físico, la aplicación podría 

abordar de manera efectiva las insatisfacciones y las deficiencias detectadas en los 

servicios de gimnasios convencionales. 

La tesis titulada “Sistema web para la gestión de los servicios de membresía, 

citas y clases diarias de la empresa Crossfit La Parada, en Lima - Perú 2022” 

(10) se basó en la realización de dos encuestas dirigidas a la empresa en cuestión, 

con el objetivo de identificar problemáticas clave. Se destacaron los siguientes 

inconvenientes: en primer lugar, la carencia de contratos físicos o virtuales que 

definan las normas, condiciones y duración de las membresías; en segundo lugar, 

el empleo de una base de datos no fiable que dificulta la gestión de clientes con 

membresía, pagos pendientes, congelamientos y renovaciones por parte del 

administrador; en tercer lugar, la publicación, algunas veces tardías, de los horarios 

de las clases de manera semanal en la página de Facebook de la empresa, lo cual 

puede resultar en cambios repentinos y horarios poco adecuados; finalmente, la 

falta de un sistema organizado para la reserva de citas con el nutricionista y el 

fisioterapeuta, ya que carecen de un registro que tanto los profesionales como los 

clientes puedan gestionar. Para abordar estos problemas, se propone el desarrollo 

de un sistema web utilizando la metodología RUP (Proceso Unificado Racional), 

y empleando las tecnologías C# y SQL Server Management Studio para determinar 
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cómo influye su implementación en la gestión de servicios de membresías, citas y 

clases diarias del gimnasio en cuestión. Asimismo, el tipo y nivel de la 

investigación fue aplicada-exploratoria. Por último, se logró desarrollar un sistema 

que asegura resultados confiables e íntegros al consultar y obtener información 

sobre las membresías, solicitudes de citas y horarios de clases en la empresa 

Crossfit La Parada. 

2.2. Bases teóricas: 

2.2.1. Herramienta tecnológica 

Las herramientas tecnológicas son productos hardware o software que optimizan 

el desarrollo de una actividad en una empresa o en el día a día de las personas. Por 

ejemplo, el celular, las aplicaciones web, aplicaciones de procesamiento de texto 

como Microsoft Word, las redes sociales, los sistemas ERP, CRM, entre otros. 

Estas herramientas pueden ser de alcance global como internet o de alcance 

limitado como las herramientas de control de inventario (11). 

2.2.2. Aplicaciones web 

Estos programas, también conocidos como softwares web, son herramientas 

tecnológicas que los usuarios emplean al conectarse a un servidor web a través de 

Internet o una intranet, utilizando un navegador web. Estos softwares se instalan 

en servidores remotos los cuales se encargan de brindar servicios ante las 

peticiones de otros ordenadores. A grandes rasgos, estas aplicaciones web se 

desarrollan dividiéndose en frontend y backend. Todo lo que interactúa con el 

usuario final está contemplado en el lado del frontend, mientras que la lógica de 

negocio y los datos de este se encuentran en el backend. Estas herramientas 

ganaron popularidad debido a su practicidad, su uso independiente del sistema 

operativo y su facilidad de actualización y mantenimiento, ya que no es necesario 

distribuirlo e instalarlo en miles de ordenadores de usuarios potenciales (12). 

2.2.3. Arquitectura de las aplicaciones web 

La arquitectura de las aplicaciones web está conformado principalmente por dos 

componentes: el cliente, que es el navegador web, y el servidor. En esta 

arquitectura el servidor se mantiene en un estado receptivo, esperando solicitudes 

provenientes del cliente, las cuales son enviadas a través del protocolo HTTP. Al 

recibir una petición, el servidor responde proporcionando el código HTML 
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correspondiente. Es responsabilidad del cliente interpretar dicho código y presentar 

visualmente el contenido en la pantalla del dispositivo. Cabe destacar que tanto el 

navegador web como el servidor tienen la capacidad de ejecutar aplicaciones web, 

lo que lleva a la distinción de dos categorías principales. En primer lugar, las 

aplicaciones del lado del cliente se definen por la ejecución del código en el 

dispositivo después de recibir la totalidad del código desde el servidor. Este 

enfoque descentralizado otorga al cliente un mayor control sobre la experiencia del 

usuario y la interactividad de la aplicación. Por otro lado, las aplicaciones del lado 

del servidor implican que es el servidor el que suministra el código HTML y se 

encarga de ejecutar las funciones inherentes a la aplicación web. Este enfoque 

centralizado permite una gestión más robusta y controlada de las operaciones, pero 

puede resultar en una mayor carga de procesamiento en el servidor (13). 

2.2.4. Aplicaciones de salud y fitness 

Las aplicaciones amplían las capacidades de los dispositivos y se diseñan para 

cubrir las necesidades de los usuarios. Estas pueden descargarse desde múltiples 

plataformas en donde se identificarán un sinfín de categorías. Entre ellas se 

encuentran las aplicaciones de salud y fitness. Este tipo de aplicaciones surge para 

ayudar y guiar a las personas a llevar un estilo de vida más saludable, incluyendo 

más actividad física y comida saludable a su vida (14). Las aplicaciones de salud y 

fitness le deben su popularidad al incremento de casos de obesidad y las 

enfermedades relacionadas a ella, como enfermedades cardiovasculares, depresión, 

hipertensión, bajos niveles de energía, diabetes, cáncer, entre otros. Esto generó 

preocupación en muchos individuos y despertó su interés en adoptar un estilo de 

vida más saludable. De esta manera, surgieron las aplicaciones de salud y fitness 

como una opción para ayudar a alcanzar dicho propósito.  

Hoy en día, estas aplicaciones ofrecen funciones como el seguimiento alimenticio 

y de movilidad, el rastreo del sueño, medir las pulsaciones por minuto, diseñar 

rutinas y planes de entrenamiento, entre otros. Muchas de estas aplicaciones 

emplean técnicas de gamificación en por lo menos uno de sus módulos, y 

características como la interconexión, credibilidad, la comprensibilidad y la 

tendencia de la app, promueven el uso constante de la misma (15). 
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2.2.5. Planes de entrenamiento 

Es un conjunto de ejercicios estructurados y repartidos, comúnmente, a lo largo de 

una semana, que están orientados a alcanzar los objetivos y al somatotipo 

(ectomorfo, mesomorfo, endomorfo) del deportista. Los planes de entrenamiento 

están compuestos por rutinas, las cuales son un conjunto secuencial de ejercicios a 

realizar en una sesión en el gimnasio. 

Para diseñar un plan de entrenamiento se debe definir la cantidad de días 

disponibles del deportista. Después se estructuran y se seleccionan los ejercicios 

en función a los objetivos previamente definidos. Seguidamente se definen las 

series y repeticiones de cada ejercicio, lo cual dependerá mucho de la frecuencia 

de entrenamiento del deportista, es decir, a más frecuencia se debe planificar más 

series y repeticiones. Es importante estructurar el plan de entrenamiento de tal 

manera que promueva el progreso semanal del deportista, o sea, que se debe 

incrementar el carácter del esfuerzo y el volumen de entrenamiento cada semana 

(16). El carácter del esfuerzo se refiere al esfuerzo para realizar un ejercicio, este 

debe incrementarse entre un cinco a un diez por ciento cada semana (16). 

Finalmente, se deben definir el descanso entre series y la cadencia de repeticiones 

(velocidad del movimiento concéntrico y excéntrico de un músculo en el ejercicio). 

Se recomienda un descanso entre series que permita regresar al ejercicio con toda 

la energía e intensidad posible, no se establece un tiempo pues este dependerá de 

las sensaciones que tenga el deportista. La cadencia de repeticiones debe ser rápida 

en el movimiento concéntrico y lenta en el movimiento excéntrico, lo cual 

permitirá una mayor activación del músculo y, por lo tanto, un mayor desarrollo de 

este (16). 

2.2.6. Conceptos fundamentales de antropometría 

2.2.6.1. Índice de masa corporal (IMC): 

El Índice de Masa Corporal (IMC) se calcula al dividir el peso de una 

persona en kilogramos entre el cuadrado de su altura en metros. Este 

indicador se utiliza para estimar la proporción de grasa corporal y para 

evaluar si una persona se encuentra en una categoría de peso saludable, 

sobrepeso o delgadez, de acuerdo con la Tabla 1 (17). 
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Tabla 1: Esta tabla te indica tu estado físico en función de tu IMC 

 

Fuente (17) 

2.2.6.2. Porcentaje de grasa corporal (PGC) 

El porcentaje de grasa corporal hace referencia a la cantidad de grasa 

presente en el cuerpo de un individuo, y esta proporción puede fluctuar 

según variables como la edad, el género y el nivel de actividad física que 

la persona practique. Existen dos tipos de grasas, las corporales 

esenciales y la de almacenamiento. La grasa corporal esencial regula la 

temperatura corporal, aísla y protege órganos vitales como los riñones. 

En varones, es recomendable que el porcentaje de grasa esencial este en 

el rango del 2-5%, y en mujeres del 10-13%. Valores por debajo de estos 

rangos pueden comprometer la salud de las personas (18). El porcentaje 

de grasa corporal es una cifra más fiable que el IMC al determinar si una 

persona presenta sobrepeso o delgadez, pues excluye el peso de los 

huesos, los músculos, las vísceras, entre otros (18). El cálculo de la grasa 

corporal puede realizarse a través de varios métodos, uno de los cuales 

es la medición antropométrica. En este enfoque, el nutricionista o el 

profesional de la salud toma medidas de circunferencias y pliegues en 

áreas como el muslo, el brazo, la espalda y el abdomen, que son zonas 

propensas a la acumulación de grasa. Posteriormente, aplican una 

fórmula específica para calcular el porcentaje estimado de grasa corporal. 

(19), en donde, valores por arriba del 30 a 35% se asocian con sobrepeso. 

En la Tabla 2 y la Tabla 3 se presentan los valores de grasa corporal para 

hombres y mujeres en función de su edad. 
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Tabla 2: Valores de grasa corporal ideal en el hombre 

 

Fuente (19) 

Tabla 3: Valores de grasa corporal ideal en la mujer 

 

Fuente (19) 

2.2.7. Especificidad del entrenamiento (Objetivos) 

2.2.7.1. Hipertrofia 

También conocido como hipertrofia muscular, se refiere al proceso de 

aumento en el tamaño de los músculos, los cuales están compuestos por 

miofibrillas conformadas por filamentos de actina y miosina. La 

hipertrofia muscular es un objetivo buscado por muchas personas, y para 

lograrlo se deben considerar tres factores fundamentales: el daño 

muscular, el estrés metabólico y la tensión mecánica. La intensidad se 

refiere a la cantidad de resistencia y al tiempo de tensión mecánica al que 

se somete el músculo. Esta tensión provoca un daño en el músculo y 

desencadena una respuesta inflamatoria que promueve el crecimiento 

muscular. Según diversos estudios, la mejor forma de aumentar la masa 
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muscular es ejercitar el músculo lo suficiente como para inducir estrés 

metabólico, sin que se pierda la tensión mecánica necesaria (20). 

2.2.7.2. Pérdida de grasa corporal y definición muscular 

Este objetivo se enfoca en la reducción del porcentaje de grasa corporal 

mientras se conserva la mayor cantidad posible de masa muscular o masa 

magra. Durante la fase de aumento de volumen, el aumento de masa 

muscular a menudo conlleva a un aumento en el porcentaje de grasa 

corporal. De manera similar, en la fase de definición o pérdida de grasa 

corporal, la reducción de grasa puede ir acompañada de la pérdida de 

masa muscular, pero el objetivo es minimizar esta pérdida de masa 

magra. Para lograrlo, es común que los atletas recurran a un déficit 

calórico, es decir, consumir menos calorías de las que queman durante un 

período específico. Si la persona o el deportista estaba acostumbrado a 

una dieta alta en calorías refinadas, como arroz, pan blanco y pasta, es 

probable que, al reducir su ingesta calórica, sienta un aumento 

significativo en el apetito. Por esta razón, se recomienda consumir 

alimentos más saciantes, como frutas, verduras y cereales integrales, 

entre otros (21). 

2.2.8. Herramientas tecnológicas para el desarrollo y lanzamiento 

2.2.8.1. HTML 

El HTML (Hypertext Markup Language), traducido al español como 

Lenguaje de Marcado de Hipertexto, es un lenguaje de programación que 

permite definir la estructura básica y el contenido de una página web 

utilizando etiquetas predefinidas, como <head>, <title>, <body>, entre 

otras. El HTML utiliza enlaces para conectar diversas páginas dentro de 

un mismo sitio web o entre sitios web distintos, lo que constituye una 

característica fundamental de la World Wide Web. (22). 

2.2.8.2. CSS 

Cascading Style Sheet (CSS) es un lenguaje diseñado para dar estilo a la 

estructura previamente definida en una página web mediante un archivo 

HTML. CSS fue creado por el World Wide Web Consortium (W3C) en 

1996 con el propósito de separar la estructura de contenido de una página 
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web de sus estilos visuales. Esta iniciativa surgió como respuesta a 

diversos desafíos que los desarrolladores web enfrentaban en ese 

momento. La separación entre la maquetación y los estilos proporcionó 

una mayor flexibilidad en el diseño y mantenimiento de las páginas web, 

mejorando la consistencia y eficiencia en el desarrollo web en general. 

CSS se utiliza a través de selectores, que pueden ser clases que hacen 

referencia a ciertas etiquetas en un documento HTML, y propiedades que 

definen el aspecto visual de estas etiquetas (23). 

2.2.8.3. JavaScript 

Es un lenguaje de programación que fue desarrollado para el navegador 

Netscape en 1995. Desde entonces, todos los navegadores modernos lo 

adoptaron para añadir funcionalidades e interacción con el usuario a sus 

sitios y aplicaciones web. Y desde la introducción de Node.js el uso de 

JavaScript se ha expandido desde la programación computacional hasta 

la programación espacial (24). 

2.2.8.4. Python 

Python es un lenguaje de programación de código abierto utilizado 

mayormente en la ciencia de datos y aprendizaje automático, pero eso no 

lo limita a expandirse a otros campos, como el desarrollo web, lo que lo 

convierte en un lenguaje de propósito general. Además de su versatilidad, 

se puede también ejecutar en casi todas las arquitecturas de sistemas. 

Python ganó popularidad por su facilidad de aprendizaje para los 

estudiantes, pues cuenta con una sintaxis amigable y fácil de leer (25). 

2.2.8.5. Django 

Django, un framework de código abierto del lenguaje de programación 

Python, se destaca por su sencilla instalación. Además, ofrece una 

documentación exhaustiva y extensa. El sistema de gestión de base de 

datos incorporado de forma predeterminada es sqlite3, además, es 

compatible con sistemas de bases de datos como PostgreSQL y MySQL 

(26). 

La elección de Django se fundamenta en varias razones: 
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• Django presenta un Mapeador Relacional de Objetos (ORM), 

permitiendo gestionar la base de datos desde el mismo framework. 

• Posibilita la subdivisión de la aplicación completa en módulos más 

pequeños con funciones específicas, los cuales pueden ser 

reutilizados en diferentes momentos. 

• Incluye un administrador de base de datos predefinido, 

simplificando la tarea de manejar la base de datos desde la propia 

aplicación en desarrollo. 

Django es ampliamente empleado en numerosas aplicaciones web, 

encontrándose presente en diversos componentes de aplicaciones como 

Instagram, Pinterest, Nasa Science, National Geographic, The New 

York Times, entre otros. 

2.2.8.6. MySQL 

MySQL es un sistema de gestión de bases de datos relacionales 

(RDBMS) de código abierto que se utiliza para organizar los datos en una 

o varias tablas interconectadas, lo que permite una estructuración 

eficiente de la información. El lenguaje SQL (Structured Query 

Language) juega un papel fundamental en la administración de datos 

almacenados en una base de datos relacional y regula el acceso a estos 

datos, limitándolo a un grupo específico de administradores designados. 

Un RDBMS como MySQL trabaja en conjunto con el sistema operativo 

subyacente, implementando una base de datos relacional en el sistema de 

almacenamiento de la computadora. Además, proporciona 

funcionalidades como la gestión de usuarios, la habilitación de accesos 

en red, la realización de pruebas de integridad de la base de datos y la 

creación de copias de seguridad (27). Tanto es la popularidad de MySQL 

que muchos sitios web lo utilizan, como, por ejemplo: Facebook, Flickr, 

Media Wiki, Twitter, y YouTube. 

2.2.8.7. Pythonanywhere 

Pythonanywhere ofrece servicio de hosting web en línea para 

aplicaciones desarrolladas con el lenguaje de programación Python. 

Desde su portal web permite acceso a la línea de comandos de Python y 

Bash basada en servidor, además cuenta con un editor de código básico 
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con resaltado de sintaxis (28). En su versión gratuita, este servicio 

permite alojar una sola aplicación web con el dominio your-

username.pythonanywhere.com y base de datos en MySQL (29). 

2.2.8.8. Google Lighthouse 

Esta herramienta, de naturaleza automatizada y carácter de código 

abierto, brinda la capacidad de realizar un análisis exhaustivo de una 

página web, ya sea pública o privada, abarcando cinco dimensiones 

distintas: Aplicaciones web progresivas, rendimiento, accesibilidad, 

mejores prácticas y optimización para motores de búsqueda (SEO). Es 

importante resaltar que además de su función de análisis, Google 

Lighthouse proporciona recomendaciones concretas y buenas prácticas 

destinadas a realzar las métricas en las mencionadas áreas (30). 

2.2.8.9. Apache JMeter 

Apache JMeter, es un software desarrollado en el lenguaje de 

programación Java, se destaca como una herramienta versátil que abarca 

tanto pruebas funcionales como de rendimiento. Su utilidad comprende 

desde evaluar la funcionalidad básica de una aplicación hasta simular 

cargas de usuarios para medir su eficiencia ante altos volúmenes de 

tráfico (31). 

Una de las ventajas notables de Apache JMeter reside en su adaptabilidad 

a diferentes sistemas y protocolos, lo que la convierte en una opción 

ampliamente empleada para pruebas en diversos tipos de aplicaciones 

web y servicios. Su naturaleza de código abierto permite contribuciones 

de la comunidad, enriqueciendo su funcionalidad y eficacia (31). 

En el ámbito de las pruebas funcionales, Apache JMeter posibilita 

verificar el correcto funcionamiento de aplicaciones al crear escenarios 

que imitan interacciones de usuarios. En cuanto a las pruebas de 

rendimiento, destaca por simular cargas de trabajo, permitiendo evaluar 

la respuesta de una aplicación ante condiciones de uso intensivo y alta 

demanda (31). 
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2.2.9. RUP (Proceso Racional Unificado) 

Reconocido como proceso unificado, el RUP se configura como un enfoque 

sistemático para la creación de software, orientado por casos de uso, con énfasis en 

la arquitectura y caracterizado por su naturaleza iterativa e incremental. En su 

esencia, se fundamenta en el empleo de componentes y se vale del Lenguaje 

Unificado de Modelado (UML) para representar de manera esquemática la 

totalidad de un sistema de software. Más allá de ser una metodología rígida, el RUP 

se distingue por su flexibilidad, desplegándose como un marco de trabajo que 

puede ser moldeado y adaptado de manera efectiva a una amplia gama de sistemas 

de software, brindando así una estructura robusta para el desarrollo en diferentes 

contextos y entornos (32). 

2.2.10. UML (Lenguaje Unificado de Modelado) 

UML es el principal lenguaje gráfico para modelar sistemas de software, 

respaldado por el Object Management Group (OMG). Funciona como estándar 

para visualizar, especificar, construir y documentar sistemas, abarcando desde 

aspectos conceptuales hasta elementos concretos como expresiones de 

programación y estructuras de bases de datos. UML es esencialmente un "lenguaje 

de modelado" utilizado para describir métodos y procesos en la definición, detalle, 

documentación y construcción de sistemas. En resumen, UML es el lenguaje que 

da forma al modelo de un sistema (33). 

2.2.11. Coeficiente de validez de contenido 

El coeficiente de validez de contenido es una métrica empleada en la validación de 

instrumentos de medición, como encuestas o cuestionarios, con el fin de valorar la 

relevancia y adecuación del contenido de los ítems o preguntas que forman parte 

del instrumento (34).  

El proceso de validación de contenido implica reunir un grupo de expertos, de 3 a 

5 expertos en el tema de interés, según recomienda su autor Hernández-Nieto, para 

evaluar cada ítem del instrumento en términos de su relevancia, claridad, 

adecuación, entre otros criterios que se definan (34).  

Este se calcula después de realizar una encuesta con escala de Likert del 1 al 5 para 

cada ítem, y aplicando la fórmula que se muestra a continuación: 

𝐶𝑉𝐶𝑖 =
𝑀𝑋

𝑉𝑚á𝑥
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𝑃𝑒𝑖 = (
1

𝑗
)𝑗 

𝐶𝑉𝐶 =  𝐶𝑉𝐶𝑖 − 𝑃𝑒𝑖 

En donde: 

𝐶𝑉𝐶𝑖 = 𝐶𝑜𝑒𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑡𝑒 𝑑𝑒 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑒𝑧 𝑑𝑒 𝐶𝑜𝑛𝑡𝑒𝑛𝑖𝑑𝑜 𝑖𝑛𝑖𝑐𝑖𝑎𝑙 

𝑃𝑒𝑖 = 𝑃𝑟𝑜𝑏𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑑𝑎𝑑 𝑑𝑒 𝑒𝑟𝑟𝑜𝑟 

𝑀𝑥 = 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎𝑠 𝑝𝑢𝑛𝑡𝑢𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 í𝑡𝑒𝑚𝑠 𝑑𝑎𝑑𝑎 𝑝𝑜𝑟 𝑙𝑜𝑠 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑡𝑜𝑠 

𝑉𝑚á𝑥 = 𝑃𝑢𝑛𝑡𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑚á𝑥𝑖𝑚𝑎 𝑞𝑢𝑒 𝑢𝑛 í𝑡𝑒𝑚 𝑝𝑜𝑑𝑟í𝑎 𝑎𝑙𝑐𝑎𝑛𝑧𝑎𝑟 

𝑗 = 𝑁ú𝑚𝑒𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑡𝑜𝑠 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑐𝑖𝑝𝑎𝑛𝑡𝑒𝑠 

𝐶𝑉𝐶 = 𝐶𝑜𝑒𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑡𝑒 𝑑𝑒 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑒𝑧 𝑑𝑒 𝐶𝑜𝑛𝑡𝑒𝑛𝑖𝑑𝑜 

El autor sugiere conservar los ítems que tengan un coeficiente superior a 0.80 y 

considerar la modificación o eliminación de aquellos que obtengan un valor por 

debajo de este umbral. Para calcular el coeficiente de validez de contenido de la 

encuesta en su totalidad, se promedian los coeficientes obtenidos para todos los 

ítems. 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA 

3.1.  Método, tipo o alcance de la investigación 

El presente trabajo de investigación comprende el desarrollo de una aplicación web para 

apoyar con los planes de entrenamiento a los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad de 

Huancayo; por lo tanto, el método y el tipo o alcance de la investigación son los siguientes: 

3.1.1. Método 

El método de esta investigación es inductivo-deductivo, ya que se identifican 

problemas como la congestión en las áreas de entrenamiento y la baja comprensión 

en el uso de máquinas y en la ejecución de ejercicios como problemas comunes en 

los gimnasios y se aplica una solución para el caso específico del gimnasio Fit7Club 

de la ciudad de Huancayo que es el desarrollo de una aplicación web. 

Según Rodríguez y Pérez (35) este procedimiento se constituye mediante la 

combinación de dos procesos antagónicos. La inducción representa un tipo de 

razonamiento que se inicia desde los conocimientos de un fenómeno específico hacia 

uno general, al tiempo que la deducción implica iniciar desde leyes, principios o 

conocimientos generales hacia un caso particular o de menor generalización. En 

consecuencia, estos dos enfoques de razonamiento se complementan de manera 

recíproca, iniciando desde la adquisición de un conocimiento general a partir de un 

caso específico y posteriormente deduciendo conclusiones lógicas. 
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3.1.2. Tipo o alcance de la investigación 

La presente investigación es de tipo tecnológica pues se plantea el desarrollo de una 

aplicación web para ayudar con los planes de entrenamiento de los clientes del 

gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo. En esencia, se persigue el desarrollo 

de un producto con la finalidad de perfeccionar este proceso y ponerlo a disposición 

del mercado. 

De acuerdo con Cegarra (36), la investigación tecnológica se caracteriza por la 

creación de un producto o procedimiento con la intención de lanzarlo al mercado y 

obtener beneficios económicos. Y Carrasco (37) menciona textualmente lo 

siguiente: 

“Como su nombre lo indica, esta investigación está dirigida a descubrir y 

conocer qué técnicas son más eficaces o apropiadas (previo estudio de las 

técnicas) para operar, es decir, producir cambios o conservar los progresos 

alcanzados, así como perfeccionar las actividades productivas o manipular 

cualquier fragmento de la realidad”. 

3.1.3. Diseño de la investigación 

Para el desarrollo de la presente investigación se hará uso del diseño 

preexperimental, con un estudio de una sola medición. El diseño luce de la siguiente 

manera: 

G    X   O1 

G: Clientes del gimnasio “Fit7Club” de la ciudad de Huancayo. 

X: Uso de la aplicación web. 

O1: Encuesta a los clientes del gimnasio “Fit7Club” después del uso del aplicativo 

web para determinar su nivel de usabilidad. 

Instrumento: Encuesta. 

 

3.1.3.1. Población 

La población está constituida por los clientes que entrenan en el gimnasio 

“Fit7Club” de la ciudad de Huancayo. Se obtuvo un registro de las 

asistencias y se clasificaron por horarios según se muestra en la Tabla 4. 

Este registro suma un total de 120 personas.  
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3.1.3.2. Muestra 

El tipo de muestreo de esta investigación es no probabilístico, lo cual 

implica que la determinación de la muestra no se basó en criterios de 

probabilidad, sino en consideraciones específicas relacionadas con las 

características requeridas de los clientes a los que está destinada la 

aplicación a desarrollar. 

Según Hernández-Sampieri y Mendoza (32) la estrategia de muestro no 

probabilístico o dirigida determina la muestra tomando en cuenta 

características específicas presentadas previamente en el planteamiento del 

problema de la investigación. 

En consecuencia, se elaboró la Tabla 4 en donde se muestra la cantidad 

promedio de clientes que asisten al gimnasio clasificados en 5 grupos 

horarios. 

Tabla 4: Cantidad de clientes que asisten al gimnasio por grupo horario 

GRUPO HORARIO Nº DE CLIENTES 

Madrugada (6am-8am) 15 

 Mañana (9am-11am) 27 

Medio día (12pm-2pm) 20 

 Tarde (3pm-5pm) 30 

Noche (8pm-10pm) 28 

Fuente: Registros de asistencia del gimnasio Fit7Club 

Considerando que los registros indicaron una mayor afluencia en el horario 

de la Tarde (3pm-5pm), se optó por este horario para llevar a cabo las 

encuestas y establecer la muestra. En este sentido, se encuestó a un total de 

30 clientes en los horarios de la tarde, el cual comprende entre las 3 y 5 de 

la tarde. 

  



 

28 

 

Por lo tanto, la población y la muestra para el presente trabajo de investigación 

quedó definida como se muestra en la Tabla 5. 

Tabla 5: Población y muestra de la investigación 

POBLACIÓN 120 clientes del gimnasio “Fit7Club” 

MUESTRA 30 clientes 

MÉTODO DE MUESTREO No probabilístico. 

Fuente: Elaboración propia 

3.2.  Materiales y Métodos 

3.2.1. Materiales 

Los materiales para usar en el desarrollo de la solución de esta investigación son 

los siguientes: 

• Computadora: Para el desarrollo del informe, la aplicación web y la edición 

de otros recursos digitales. 

• Visual Studio Code: Para la construcción del código de la aplicación web. 

• Microsoft Word: Para la edición del informe, encuestas, entre otros. 

• Microsoft Excel: Para el análisis del resultado de las encuestas y elaboración 

de gráficos estadísticos. 

3.2.2. Método 

3.2.2.1. Metodología para el desarrollo de la solución 

La metodología seleccionada para el presente trabajo de investigación es 

el Proceso Racional Unificado (RUP). Se eligió debido a su enfoque 

dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura e iterativo e 

incremental, características consideradas importantes para este proyecto, 

cuya visión consiste en un crecimiento gradual y progresivo.  

Esta metodología usa el lenguaje UML (Lenguaje Unificado de 

Modelado) para la representación gráfica de procesos, arquitectura y 

comportamiento de la aplicación a desarrollar (38). 

La estructura de esta metodología consta de cuatro fases y seis disciplinas 

mismas que se muestran en la Figura 9. 
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Figura 9: Diagrama de fases de la metodología RUP 

 

Fuente: RUP (39) 

Las fases y disciplinas de la metodología RUP están entrelazadas de 

manera que, por cada una de las cuatro fases, se realiza un recorrido por 

las disciplinas del eje vertical, conformando así una iteración. Se destaca 

que en cada fase puede llevarse a cabo tantas iteraciones como sea 

necesario para alcanzar los objetivos del proyecto (38). 

Las actividades que componen cada fase son las siguientes: 

- Inicio: En esta fase inicial, se establece la visión del proyecto y se 

identifican los objetivos clave. Se busca comprender la viabilidad del 

proyecto y definir sus requisitos fundamentales (38). 

- Elaboración: Durante esta fase, se desarrolla una comprensión más 

profunda del sistema, se define su arquitectura y se identifican los 

riesgos y desafíos clave (38). 

- Construcción: En esta etapa, se construye el sistema incrementando 

y refinando las versiones del software (38). 

- Transición: La fase final implica la implementación en el entorno de 

producción y la transición del sistema a los usuarios finales. Se 

realizan pruebas finales y se evalúa el rendimiento en un entorno real 

(38). 
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3.2.2.2. Identificación de requerimientos 

• Requerimientos funcionales 

o RF01: Implementar una sección de evaluación que permita: 

- RF01.1: Registrar peso, altura, objetivo y nivel de 

experiencia en el gimnasio. 

- RF01.2: Asigne un plan de entrenamiento en base a lo 

registrado previamente en la evaluación 

o RF02: Implementar una sección de entrenamiento que permita: 

- RF02.1: Mostrar el plan de entrenamiento asignado y las 

rutinas que lo componen. 

- RF02.2: Sugiera cada 4 semanas realizar nuevamente la 

evaluación para cambiar de rutina. 

o RF03: Implementar un componente para las rutinas que: 

- RF03.1: Muestre los ejercicios que componen cada rutina 

junto con las series y repeticiones. 

o RF04: Implementar un componente para los ejercicios que: 

- RF04.1: Muestre un video de la ejecución correcta de cada 

ejercicio. 

- RF04.2: Muestre los músculos involucrados en el 

ejercicio. 

o RF05: Implementar un componente para el seguimiento de 

rutinas que permita: 

- RF05.1: Marcar las series que se van realizando por cada 

ejercicio. 

o RF06: Implementar una sección de ejercicios que permita: 

- RF06.1: Buscar ejercicios por su nombre. 

o RF07: Implementar una sección de perfil que: 

- RF07.1: Muestre la información personal y física del 

usuario. 

- RF07.2: Permita cambiar la rutina cada 4 semanas. 

• Requerimientos no funcionales 

o La interfaz debe ser fácil de usar 
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o Se debe optimizar el tamaño de las imágenes y vídeos para no 

prolongar el tiempo de carga de la aplicación y por tanto no 

afectar negativamente al rendimiento del mismo. 

o Las contraseñas de los usuarios deben almacenarse de forma 

segura mediante encriptación. 

o La aplicación debe ser responsive para ser compatible con 

dispositivos móviles. 
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3.2.2.3. Análisis de la solución 

• Actores 

La Tabla 6 lista los actores involucrados en el proceso de 

entrenamiento dentro del gimnasio Fit7Club y se describen sus roles 

dentro del proceso en el que participan. 

Tabla 6: Tabla descriptiva de los actores involucrados en el proceso de entrenamiento. 

Actor Definición 

 

Personas que entrenan en el gimnasio Fit7Club, que comenzaron a hacer 

ejercicio de entre 3 a 12 meses y persiguen objetivos como bajar de peso o 

aumentar masa muscular. 

Participa en los casos de uso: realizar evaluación nutricional, realizar 

evaluación física y prestar servicio de entrenamiento. 

 

Participa en el caso de uso realizar evaluación nutricional. Su función es 

orientar al cliente con su dieta con el fin de ayudarlo a alcanzar sus objetivos. 

 

Participa en el caso de uso prestar servicio de entrenamiento. 

En este proceso su función es asignar planes de entrenamiento en base a la 

evaluación nutricional y física. Además, brinda orientación a los clientes del 

gimnasio con respecto a la ejecución de los ejercicios. 

Fuente: Elaboración propia 

• Casos de uso 

En la Tabla 7 se muestran los casos de uso involucrados en el 

proceso de entrenamiento dentro del gimnasio Fit7Club y una breve 

descripción del mismo. 
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Tabla 7: Descripción de los casos de uso involucrados en el proceso de entrenamiento 

 

Este caso de uso se inicia cuando el cliente se aproxima al 

nutricionista con el propósito de llevar a cabo su evaluación 

nutricional. Durante este proceso, el nutricionista asume la 

responsabilidad de registrar medidas fundamentales, tales como 

la talla, el peso y el porcentaje de grasa corporal del cliente. Acto 

seguido, procede a calcular el Índice de Masa Corporal (IMC) 

del individuo y le comunica los resultados obtenidos. Además de 

esta información, el nutricionista brinda orientación dietética al 

cliente, con el objetivo de asistirlo en la consecución de sus metas 

nutricionales específicas. 

Participantes: 

• Actor: 

- Cliente 

• Trabajador del negocio: 

- Nutricionista 

 

Este caso de uso se desarrolla posterior a que el cliente haya 

completado su evaluación nutricional y física, ya que estos son 

requisitos fundamentales para la elaboración del plan de 

entrenamiento. El entrenador examina detenidamente la 

información recopilada en la ficha de evaluación, abordando 

tanto los aspectos nutricionales como físicos, y procede a diseñar 

un plan de entrenamiento ajustado a las condiciones y 

necesidades específicas del cliente. Asimismo, el entrenador se 

encarga de proporcionar una explicación detallada al cliente 

acerca de la correcta ejecución de cada ejercicio, así como de las 

series y repeticiones recomendadas para lograr los objetivos 

establecidos. 

• Actor: 

- Cliente 

• Trabajador del negocio: 

- Entrenador 

Fuente: Elaboración propia 
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• Diagrama de casos de uso 

La Figura 10 muestra de manera gráfica la participación de los 

actores en cada caso de uso del proceso de entrenamiento dentro del 

gimnasio Fit7Club. 

Figura 10: Diagrama de casos de uso del proceso de entrenamiento en el gimnasio Fit7Club 

 

Fuente: Elaboración propia 
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• Metas del sistema 

La Figura 11 describe las metas planteadas para cada caso de uso en 

el proceso de entrenamiento dentro del gimnasio Fit7Club. 

Figura 11: Metas de los casos de uso del proceso de entrenamiento 

 

Fuente: Elaboración propia 
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• Arquitectura de la aplicación 

La Figura 12 exhibe la arquitectura de la aplicación web, la cual se 

basa en la arquitectura MTV (Model Template View), la cual es la 

arquitectura predeterminada utilizada por el framework Django. En 

esta arquitectura, "Model" se refiere al manejo de la base de datos, 

"Template" hace referencia a la interfaz que se presenta en el 

navegador del usuario y "View" constituye la lógica de negocio de 

la aplicación. 

Figura 12: Arquitectura de la aplicación 

 

Fuente: (40) 
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Con la implementación de esta arquitectura, los usuarios tienen la 

capacidad de acceder a la aplicación a través de cualquier navegador 

web, tanto en computadoras como en dispositivos móviles con 

conectividad a Internet tal y como se observa en la Figura 13. Es 

importante destacar que el gimnasio Fit7Club ofrece conectividad a 

internet a sus clientes dentro de sus instalaciones. 

Figura 13: Estructura de la aplicación 

 

Fuente: Elaboración propia 

• Diagrama de Gantt 

El diagrama de Gantt mostrado en el Anexo H. describe la 

calendarización de las actividades realizadas para la construcción de 

la aplicación web para el gimnasio Fit7Club. 
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• Análisis técnico 

Las herramientas hardware y software empleadas en el desarrollo de 

la aplicación web se detallan en la Tabla 8 y en la Tabla 9 

respectivamente. 

Tabla 8: Herramientas hardware 

Hardware 

Computadora 

- Memoria RAM: 8GB 

- Disco duro: SSD 500GB 

- Procesador: Core I7 8va gen 

- Sistema Operativo: Windows 10 

Fuente: Elaboración propia 

Tabla 9: Herramientas de software 

Software 

Editor de código Visual Studio Code 

Gestor de base de datos MySQL 

Framework Django 

Control de versiones Git y GitHub 

Fuente: Elaboración propia 

• Análisis económico 

En la Tabla 10 se muestra el costo de los recursos humanos 

necesarios para el desarrollo de la aplicación. 

Tabla 10: Costos de recursos humanos 

Recursos Humanos 

Profesionales Cantidad 
Remuneración 

(mensual) 
Tiempo (meses) Importe 

Desarrolladores 1  S/1,500.00  3  S/4,500.00  

Diseñadores 1  S/1,000.00  3  S/3,000.00  

     

Subtotal  S/7.500,00  

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 11 se muestra el costo de los materiales tecnológicos y 

también de infraestructura. 

Tabla 11: Costos de materiales e infraestructura tecnológica 

Materiales 

Descripción Cantidad Precio unitario  Plan Mensual Importe 

Servicio de Hosting: Python Anywhere 3 -  S/100,00   S/300.00  

Dominio fit7club.fit 1 - S/50.00 S/50.00 

Computadora 1  S/2.000,00  -  S/2,000.00  

Gestor de base de datos (MySQL) 1 0 - 0 

Editor de código (Visual Studio Code) 1 0 - 0 

     

Subtotal  S/2,350.00 

Fuente: Elaboración propia 

En la Tabla 12 se muestran otros gastos necesarios para el desarrollo 

de la aplicación. 

Tabla 12: Costo de otros materiales 

Otros 

Descripción Cantidad Precio unitario  Plan Mensual Importe 

Electricidad 3 - S/50 S/150.00 

Internet 3 - S/70 S/210.00 

Hojas bond 250 - - S/6.00 

     

Subtotal  S/366.00 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 13 se muestra el resumen de todos los costos, sumando 

un total de S/10,216.00. 

Tabla 13: Resumen del costo total 

Resumen 

Materiales S/7,500.00 

Recursos Humanos S/2,350.00 

Otros S/366.00 

Total S/10,216.00 

Fuente: Elaboración propia 

3.2.2.4. Diseño 

• Diseño de Mockups 

Los mockups a continuación se elaboraron haciendo uso del 

software Balsamiq Mockups. 
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En la Figura 14 se muestra el diseño de la interfaz de la página 

principal informativa del gimnasio Fit7club el cual incluirá su 

información y redes de contacto. 

Figura 14: Mockup de la interfaz de inicio 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Figura 15 se exhibe el diseño de la interfaz de login para que 

los usuarios puedan acceder a la aplicación después de haberse 

registrado. 

Figura 15: Mockup de la interfaz de login 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Figura 16 se muestra un formulario de registro para que los 

clientes puedan crearse una cuenta dentro de la aplicación. 

Figura 16: Mockup de la interfaz de registro 

 

Fuente: Elaboración propia 
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La Figura 17 presenta el diseño de la interfaz de. módulo de 

evaluación. Este diseño consiste en un formulario de evaluación 

destinado a asignar a los usuarios un plan de entrenamiento basado 

en sus características individuales y preferencias personales. 

Figura 17: Mockup del Requerimiento RF01. Módulo de evaluación 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Figura 18 se ilustra el diseño de la interfaz del módulo de 

entrenamiento, donde se exhibe el plan de entrenamiento asignado 

al cliente luego de haber completado la evaluación correspondiente. 

Figura 18: Mockup del Requerimiento RF02. Módulo de entrenamiento 

 

Fuente: Elaboración propia 
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La Figura 19 presenta el diseño de la interfaz del componente de 

rutinas, en la que se proporciona el detalle de las rutinas 

correspondientes al plan de entrenamiento asignado al cliente. 

Figura 19: Mockup del Requerimiento RF03. Componente de rutinas 

 

Fuente: Elaboración propia 
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La Figura 20 exhibe el diseño de la interfaz del componente de 

ejercicios, donde se presenta información detallada de cada ejercicio 

en particular. 

Figura 20: Mockup del Requerimiento RF04. Componente de ejercicios 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Figura 21 se presenta el diseño de la interfaz del componente 

de seguimiento de rutinas. Esta interfaz constituye una herramienta 

destinada a asistir a los clientes en su rutina, permitiéndoles marcar 

las series que ya han completado para cada ejercicio. 

Figura 21: Mockup del Requerimiento RF05. Componente de seguimiento de rutinas 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Figura 22 se exhibe el diseño de la interfaz para el cambio de 

plan de entrenamiento. Este diseño representa un popup que surge 

al cumplir 4 semanas desde el inicio del plan de entrenamiento, 

brindando la opción de actualizar la evaluación del cliente y, 

consecuentemente, su plan de entrenamiento a uno de mayor 

complejidad. 

Figura 22: Mockup del Requerimiento RF02.2. Cambio de plan de entrenamiento 

 

Fuente: Elaboración propia 
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La Figura 23 representa el diseño de la interfaz del módulo de 

ejercicios. En esta interfaz se presenta un buscador que permite 

acceder a todos los ejercicios registrados en la aplicación. 

Figura 23: Mockup del Requerimiento RF06. Módulo de ejercicios 

 

Fuente: Elaboración propia 
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La Figura 24 presenta el diseño de la interfaz del módulo de perfil. 

Esta interfaz exhibe el perfil del cliente junto con su información 

personal y física. 

Figura 24: Mockup del Requerimiento RF07. Módulo de perfil 

 

Fuente: Elaboración propia 
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• Diseño de base de datos 

Como herramienta gestora de base de datos se utilizó MySQL, el 

cual proporciona un sistema de base de datos relacional. 

Previamente se realizó el diseño de este haciendo uso de la 

herramienta Visual Paradigm el cual se muestra en la Figura 25. 

Figura 25: Diseño de la base de datos de la aplicación web 

 

Fuente: Elaboración propia con Visual Paradigm 
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• Diccionario de base de datos 

A continuación, se detallan las tablas empleadas en la base de datos 

de la aplicación web: 

Tabla 14: Diccionario de la tabla auth_user 

Tabla: auth_user 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla auth_user 

password Varchar (128) 
Contraseña encriptada del 

usuario. 

last_login Datetime (6) 

Registra la fecha de la 

última vez que usuario hizo 

login. 

is_superuser Tinyint (1) 
Valor para identificar si el 

usuario es un administrador. 

username Varchar (150) Nombre de usuario. 

first_name Varchar (150) Nombres del usuario 

last_name Varchar (150) Apellidos del usuario 

email Varchar (254) Email del usuario 

is_staff Tinyint (1) Valor 

is_active Tinyint (1) 

Valor para determinar si la 

cuenta de un usuario puede 

o no utilizarse. 

date_joined Datetime (6) 
Fecha en la que la cuenta 

del usuario fue creada. 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 15: Diccionario de la tabla profile 

Tabla: profile 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla profile 

gender Varchar (2) Género del cliente. 

mobile_number Varchar (20) 
Número de celular del 

cliente. 

profile_photo Varchar (100) 
URL de la foto de perfil del 

cliente. 

user_id Int 
Clave foránea de la tabla 

auth_user. 

birthdate Date 
Fecha de nacimiento del 

usuario. 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 16: Diccionario de la tabla client 

Tabla: client 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla client 

enrollment_date Date 
Fecha de compra de la 

suscripción en el gimnasio. 

expiry_date Date 
Fecha de caducidad de la 

suscripción en el gimnasio. 

profile_id Int 
Llave foránea de la tabla 

profile. 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 17: Diccionario de la tabla evaluation 

Tabla: evaluation 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla evaluation 

height Decimal (4,2) Talla del cliente en metros. 

weight Decimal (5,2) Peso del cliente en kg. 

body_fat Decimal (4,2) 
Porcentaje de grasa corporal 

del cliente. 

evaluation_date Date 
Fecha del primer registro de 

la evaluación del cliente. 

end_date Date 
Fecha de caducidad de la 

evaluación. 

start_date Date 
Fecha de inicio de la 

evaluación. 

client_id Int Id del cliente. 

training_plan_id Int 

Id del plan de entrenamiento 

asignado al cliente con esta 

evaluación. 

valid Int 

Valor para identificar si la 

evaluación está en vigencia 

o no. 

goal_id Int Id del objetivo del cliente. 

level_id Int 
Id del nivel de experiencia 

del cliente. 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 18: Diccionario de la tabla goal 

Tabla: goal 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla goal 

name Varchar (100) Nombre del objetivo 

description Varchar (300) Descripción del objetivo 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 19: Diccionario de la table level 

Tabla: level 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla level. 

name Varchar (100) 
Nombre del nivel de 

experiencia. 

description Varchar (300) 
Descripción del nivel de 

experiencia en el gimnasio. 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 20: Diccionario de la tabla training_plan 

Tabla: training_plan 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla training_plan 

name Varchar (50) 
Nombre del plan de 

entrenamiento. 

description Varchar (255) 
Descripción del plan de 

entrenamiento. 

wsequence Varchar (300) 
Secuencia de las rutinas del 

plan de entrenamiento. 

img Varchar (100) 
URL de la imagen del plan 

de entrenamiento 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 21: Diccionario de la table training_plan_level 

Tabla: training_plan_level 

Campo Tipo de dato Descripción 

training_plan_id Int 
Identificador del plan de 

entrenamiento 

level_id Int Identificador del nivel. 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 22: Diccionario de la tabla training_plan_goal 

Tabla: training_plan_goal 

Campo Tipo de dato Descripción 

training_plan_id Int 
Identificador del plan de 

entrenamiento. 

goal_id Int Identificador del objetivo 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 23: Diccionario de la tabla workout 

Tabla: workout 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla workout 

name Varchar (100) Nombre de la rutina. 

description Varchar (200) Descripción de la rutina. 

training_plan_id Int 

Identificador del plan de 

entrenamiento al que 

pertenece la rutina. 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 24: Diccionario de la table workout_tracing 

Tabla: workout_tracing 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla workout_tracing 

iworkout Int 
Índice de la última rutina de 

entrenamiento realizada. 

date Date 
Fecha de la última rutina de 

entrenamiento realizada. 

completed Int 
Indica si la rutina registrada 

fue completada o no. 

evaluation_id Int 
Identificador de la 

evaluación. 

workout_id Int Identificador de la rutina. 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 25: Diccionario de la tabla exercise 

Tabla: exercise 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla exercise 

name Varchar (100) Nombre del ejercicio. 

description Longtext Descripción del ejercicio. 

category Varchar (2) Categoría del ejercicio. 

url_video Varchar (200) Url del video del ejercicio. 

level_id Int Nivel del ejercicio. 

url_thumbnail Varchar (100) 
Url de la imagen del 

ejercicio. 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 26: Diccionario de la tabla muscle 

Tabla: muscle 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla muscle 

name Varchar (100) Nombre del músculo. 

description Varchar (255) Descripción del músculo. 

url_photo Varchar (100) Url de la foto del músculo. 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 27: Diccionario de la tabla workout_exercise 

Tabla: workout_exercise 

Campo Tipo de dato Descripción 

id Int 
Id y clave primaria de la 

tabla workout_exercise 

sets Int 
Cantidad de sets del 

ejercicio. 

reps Int 
Cantidad de repeticiones del 

ejercicio. 

exercise_id Int Identificador del ejercicio. 

workout_id Int Identificador de la rutina. 

especifically Varchar (100) 

Descripción específica de 

las sets y repeticiones del 

ejercicio. 

superset Int 

Indica si el ejercicio 

pertenece o no a un 

superset. 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 28: Diccionario de la tabla exercise_muscle 

Tabla: exercise_muscle 

Campo Tipo de dato Descripción 

muscle_id Int Identificador del músculo. 

exercise_id Int Identificador del ejercicio. 

Fuente: Elaboración propia 
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3.2.2.5. Construcción 

La estructura de archivos, generada por el framework Django, se presenta 

en la Figura 26. La carpeta "env" se refiere al entorno virtual, "git" al 

repositorio, la carpeta "apps" contiene todas las aplicaciones de Django, 

"static" almacena principalmente imágenes y la carpeta "templates" 

resguarda todos los archivos HTML. 

Figura 26: Estructura de archivos de la aplicación 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Para el desarrollo del requerimiento RF02- Sección de 

entrenamiento, se llevó a cabo la tarea inicial de cargar los ejercicios 

y los planes de entrenamiento mostrados en el Anexo B. a la base de 

datos. Estos planes representan las asignaciones que el gimnasio 

Fit7Club otorga a sus clientes con base en sus objetivos y condición 

física. La interfaz de planes de entrenamiento se presenta de manera 

similar a la Figura 27, donde se exhiben las distintas rutinas del plan 

de entrenamiento atribuido al cliente. Esta interfaz detalla la 

secuencia de las rutinas, así como la rutina específica que el cliente 

debe proseguir a continuación. 

Figura 27: Interfaz del Requerimiento RF02. Sección de entrenamiento 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 28: Código del Requerimiento RF02. Sección de entrenamiento 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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En la Figura 29 se muestra el desarrollo del Requerimiento RF03 

Componente de rutinas, en el cual se muestra el detalle de cada 

rutina, es decir, los ejercicios que lo componen junto con sus series, 

repeticiones e imágenes. 

Figura 29: Interfaz del Requerimiento RF03. Componente de rutinas 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 30: Código del Requerimiento RF03. Componente de rutinas 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 

 

En la Figura 31 se ilustra la interfaz correspondiente al 

Requerimiento RF04 Componente de ejercicios. Esta funcionalidad 

se enfoca en presentar información acerca de cada ejercicio, lo cual 

incluye la visualización de un video que muestra su correcta 

ejecución, además de indicar los músculos involucrados en dicho 

ejercicio. 
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Figura 31: Interfaz del Requerimiento RF04. Componente de ejercicios 

 

Fuente: Aplicación del gimnasio Fit7Club 

Figura 32: Código del Requerimiento RF04. Componente de ejercicios 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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En la Figura 33 se expone la interfaz de login o inicio de sesión. Este 

formulario de inicio de sesión se encarga de validar que los campos 

correspondientes al nombre de usuario (username) y contraseña 

(password) no estén vacíos, además de verificar la existencia previa 

de registros que coincidan con dichos datos. 

Figura 33: Interfaz de login 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 34: Código de la interfaz del login 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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En la Figura 35 se exhibe la interfaz de registro. El cual se encarga 

de llevar a cabo validaciones exhaustivas para asegurar que los 

campos no estén en blanco y que los datos ingresados sean 

coherentes con la información requerida. Por ejemplo, en el caso del 

número de celular, se verifica que esté en el rango de 900000000 a 

999999999. Adicionalmente, se valida que el nombre de usuario no 

esté en uso. 

Figura 35: Interfaz de registro 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 36: Código de la interfaz de registro 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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En la Figura 37 se muestra la interfaz para el Requerimiento RF01 

Sección de evaluación. Este proceso de evaluación resulta 

fundamental para determinar la condición física del cliente, 

identificar su objetivo y nivel de experiencia, y aprovechar esta 

información para que la aplicación pueda asignarle un plan de 

entrenamiento adecuado almacenado en la base de datos, con el 

propósito de satisfacer las necesidades específicas del cliente. 

Figura 37: Interfaz del Requerimiento RF01. Sección de evaluación 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 38: Código del Requerimiento RF01. Sección de evaluación 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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La Figura 39 presenta la interfaz correspondiente al Requerimiento 

RF05 Seguimiento de rutinas. Esta característica se trata de un 

asistente de rutinas que brinda la capacidad al cliente de señalar las 

series que va finalizando durante su sesión en el gimnasio. 

Asimismo, proporciona información detallada sobre las series y 

repeticiones correspondientes a cada ejercicio de la rutina. 

Figura 39: Interfaz del Requerimiento RF05. Seguimiento de rutinas 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 40: Código del Requerimiento RF05. Seguimiento de rutinas 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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La Figura 41 exhibe la interfaz relacionada al Requerimiento 

RF02.2 Cambiar de rutina, la cual incorpora un modal que emerge 

cuando se han completado cuatro semanas desde el inicio del plan 

de entrenamiento en la aplicación. A través de este modal, el cliente 

obtiene la opción de renovar su evaluación y, por ende, su plan de 

entrenamiento, o de continuar con el mismo plan durante cuatro 

semanas adicionales. 

Figura 41: Interfaz del Requerimiento RF02.2. Cambiar de rutina 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 42: Código del Requerimiento RF02.2 Cambiar de rutina 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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La Figura 43 presenta la interfaz correspondiente al Requerimiento 

RF06 Sección de ejercicios, la cual constituye un explorador de 

ejercicios almacenados en la base de datos. Los usuarios tienen la 

capacidad de acceder a información detallada sobre cada uno de los 

ejercicios al hacer clic en la imagen correspondiente. 

Figura 43: Interfaz del Requerimiento RF06. Sección de ejercicios 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 44: Código del Requerimiento RF06. Sección de ejercicios 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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La Figura 45 exhibe la interfaz asociada al Requerimiento RF07 

Sección de perfil, la cual se refiere al perfil del cliente. En esta 

sección, se presenta la información personal y física del usuario. 

Figura 45: Interfaz del Requerimiento RF07. Sección de perfil 

 

Fuente: Aplicación web del gimnasio Fit7Club 
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Figura 46: Código del Requerimiento RF07. Sección de perfil 

 

Fuente: Código Fuente de la Aplicación web del gimnasio Fit7Club 

3.2.2.6. Lanzamiento 

La aplicación web y la base de datos fueron alojadas en Pythonanywhere 

en su versión gratuita. Se puede acceder a ella a través del siguiente 

enlace: https://gymunite.pythonanywhere.com/ 

  

https://gymunite.pythonanywhere.com/
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1.  Presentación de resultados 

En el contexto de esta investigación, se emplearon diversos instrumentos con el objetivo 

de alcanzar los objetivos específicos propuestos. A continuación, se presenta la Tabla 29, 

el cual detalla los instrumentos utilizados en este estudio: 

Tabla 29: Instrumentos utilizados para la evaluación de los objetivos 

N.º Objetivo 
Tipo de 

instrumento 

1 

Determinar la funcionalidad de la aplicación web para el apoyo 

en las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio 

Fit7Club de la ciudad de Huancayo. 

Pruebas de 

funcionalidad 

2 

Determinar el nivel de rendimiento de la aplicación web para el 

apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes del 

gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo. 

Pruebas de 

rendimiento 

3 

Determinar el nivel de usabilidad de la aplicación web para el 

apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes del 

gimnasio Fit7Club en la ciudad de Huancayo. 

Encuestas de 

usabilidad 

Fuente: Elaboración propia 
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4.1.1. Pruebas de funcionalidad 

Para la consecución del primer objetivo se usaron pruebas de funcionalidad de caja 

negra para verificar las funcionalidades de la aplicación web. Este tipo de pruebas 

se centran en analizar la funcionalidad del sistema y su comportamiento 

sometiéndolo a una serie de casos de prueba previamente planificados (41). En 

consecuencia, se elaboró un catálogo de pruebas detallado en el Anexo C. , el cual 

se expone a continuación, acompañado de su respectivo desarrollo. 

En la Tabla 30 se verifica la funcionalidad de carga del plan de entrenamiento en 

la cuenta del cliente o usuario. Para llevar a cabo esta prueba, el usuario debe hacer 

clic en el ícono de entrenamiento ubicado en el menú principal. Posteriormente, en 

la interfaz se espera que se muestre el plan de entrenamiento completo, incluyendo 

todas las rutinas que lo conforman. 

  



 

83 

 

Tabla 30: Caso de prueba 1 - RF02 

 
Caso de prueba Nº1 

RF02 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar que se cargue el plan de entrenamiento asignado al usuario 

Descripción 
Mostrar plan de entrenamiento haciendo clic en el ícono de “Entrenamiento” 

del menú principal. 

Resultado 

esperado 
Mostrar plan de entrenamiento 

Resultado Se muestra plan de entrenamiento 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 31 se realiza la verificación de la funcionalidad que permite cargar el 

detalle de las rutinas al dar clic en cualquiera de ellas. Una vez que el usuario 

selecciona una rutina, se espera que la interfaz de los detalles de la rutina se cargue 

correctamente, mostrando los ejercicios, las series, repeticiones y una imagen 

asociados a dicha rutina. 

Tabla 31: Caso de prueba 1 – RF03 

 
Caso de prueba 1 

RF03 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar si se carga el detalle de las rutinas del plan de entrenamiento 

Descripción 
Mostrar el detalle de las rutinas haciendo clic en el card de cualquier rutina del 

plan de entrenamiento 

Resultado 

esperado 
Mostrar ejercicios de la rutina, sus nombres, imagen, las series y repeticiones. 

Resultado 
Se muestran los ejercicios de la rutina seleccionada con sus nombres, imagen, 

series y repeticiones. 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 32 se ejecuta un caso de prueba con el propósito de verificar la 

funcionalidad de carga y reproducción del video del ejercicio al presionar el botón 

de reproducción. Al hacer clic en la imagen de un ejercicio, se espera que se 

despliegue un mayor detalle de este, incluyendo imágenes de los músculos 

involucrados y un video que ilustre su ejecución. 

Tabla 32: Caso de prueba 1 – RF04 

 
Caso de prueba 1 

RF04 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar si el vídeo del ejercicio se carga y reproduce 

Descripción 
Mostrar el vídeo del ejercicio al darle clic a la imagen del ejercicio y al darle 

clic a play reproducir el vídeo. 

Resultado 

esperado 
Reproducir el vídeo 

Resultado Se reproduce el vídeo 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 33 se efectúa un caso de prueba con el fin de confirmar la funcionalidad 

de inicio de sesión. El usuario debe acceder a la página de inicio de sesión, 

completar los campos correspondientes con su nombre de usuario y contraseña, y 

luego hacer clic en el botón de inicio de sesión. Si el proceso es exitoso, el usuario 

debería tener acceso a su cuenta y poder visualizar su plan de entrenamiento. 

Tabla 33: Caso de prueba 1 – Sección de login 

 
Caso de prueba 1 

Sección de login 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar si se inicia sesión 

Descripción 
Iniciar sesión ingresando el nombre de usuario “fabiola” y contraseña 

“fabiola123” 

Resultado 

esperado 
Iniciar sesión y mostrar el plan de entrenamiento 

Resultado Se inicia sesión y se muestra el plan de entrenamiento 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 34 se realiza una prueba para verificar que el formulario de evaluación 

aparezca después de que el usuario inicie sesión en su cuenta por primera vez. De 

manera similar al caso de prueba anterior, una vez que el usuario inicie sesión, 

debería mostrarse el formulario de evaluación para asignarle un plan de 

entrenamiento adecuado según su nivel de experiencia y objetivo. 

Tabla 34: Caso de prueba 2 – Sección de login 

 
Caso de prueba 2 

Sección de login 

Objetivos de la 

prueba 

Comprobar si el formulario de evaluación se muestra si se inicia sesión por 

primera vez. 

Descripción 

Iniciar sesión por primera vez y verificar si el formulario de evaluación se 

muestra. Se usarán los siguientes datos de entrada previamente registrados: 

Usuario: damian 

Contraseña: damian123 

Resultado 

esperado 
Iniciar sesión y mostrar el formulario de evaluación. 

Resultado Se inicia sesión y se muestra el formulario de evaluación. 

Consideraciones El usuario de prueba se registró previamente. 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 35 se realiza una prueba para verificar que aparezca un mensaje de 

error cuando el usuario intenta iniciar sesión sin completar los campos de usuario 

o contraseña. El mensaje de error deberá contener el siguiente texto: “Credenciales 

inválidas o incorrectas”. 

Tabla 35: Caso de prueba 3 – Sección de login 

 
Caso de prueba 3 

Sección de login 

Objetivos de 

la prueba 

Comprobar si sale un mensaje de error al no ingresa nombre de usuario o 

contraseña 

Descripción 

Ver si sale un mensaje de error al darle clic al botón de iniciar sesión sin 

rellenar el campo de usuario: 

Usuario: adrian 

Resultado 

esperado 
Mostrar un mensaje que diga “Credenciales inválidos o incorrectos” 

Resultado Se muestra un mensaje que dice “Credenciales inválidos o incorrectos” 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 36 se realiza una prueba para verificar si el cliente puede registrarse a 

través del formulario de registro. El usuario deberá acceder a la página de registro, 

completar todos los campos solicitados por el formulario y luego hacer clic en el 

botón "Registrar" para crear su cuenta. 

Tabla 36: Caso de prueba 1 – Sección de registro 

 
Caso de prueba 1 

Sección de registro 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar si se registra un nuevo usuario 

Descripción 

Registrar un nuevo usuario con las siguientes entradas: 

Nombres: Juan Renzo 

Apellidos: Trucios Cabezas 

Usuario: juanzo 

Email: juanzo@gmail.com 

Contraseña: juanzo12345 

Celular: 942344333 

Género: Masculino 

Fecha de Nacimiento: 10/12/1998 

Resultado 

esperado 
Registrar nuevo usuario y mostrar formulario de iniciar sesión 

Resultado Se registra nuevo usuario y se muestra el formulario de iniciar sesión. 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 37 se presenta el caso de prueba 2, el cual tiene como objetivo verificar 

si se muestra un mensaje de error en el formulario de registro cuando no se 

completan todos los campos requeridos. Este escenario debe ocurrir cuando el 

cliente accede al formulario de registro y hace clic en el botón de registro sin haber 

proporcionado todos los datos necesarios en el formulario. 

Tabla 37: Caso de prueba 2 - Sección de registro 

 
Caso de prueba 2 

Sección de registro 

Objetivos de 

la prueba 

Comprobar si sale un mensaje de error al no rellenar un campo del formulario 

de registro 

Descripción 
Rellenar el formulario de registro, dejarlo incompleto y darle clic al botón 

registrar. 

Resultado 

esperado 

Mostrar un tooltip en el campo vacío con el mensaje “Porfavor rellene este 

campo” 

Resultado 
Se muestra un tooltip en el campo vacío con el mensaje “Porfavor rellene este 

campo” 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 38 se presenta el caso de prueba para verificar si, después de que el 

usuario haya iniciado sesión y completado el formulario de evaluación, su 

evaluación se registra correctamente y se le asigna un plan de entrenamiento 

correspondiente. 

Tabla 38: Caso de prueba 1 – RF01 

 
Caso de prueba 1 

RF01 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar si se registra la evaluación 

Descripción Registrar la primera evaluación de un nuevo usuario 

Resultado 

esperado 

Registrar el formulario de evaluación, asignar plan de entrenamiento “Rutina 

total body para principiantes” y se muestra el plan de entrenamiento 

Resultado 
Se registra el formulario de evaluación, se asigna el plan de entrenamiento 

“Rutina total body para principiantes” y se muestra el plan de entrenamiento. 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 39 se presenta un caso de prueba que tiene como objetivo verificar si, 

al dejar incompleto el formulario de evaluación al no rellenar el campo de talla, se 

muestra un mensaje de error apropiado. El mensaje de error esperado es: "Por 

favor, complete este campo". Este caso de prueba evalúa la validación de datos en 

el formulario de evaluación, asegurando que los usuarios reciban indicaciones 

claras para completar los campos obligatorios. 

Tabla 39: Caso de prueba 2 – RF01 

 
Caso de prueba 2 

RF01 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar si al dejar el campo de talla vacío aparece un mensaje de alerta. 

Descripción 
Dejar vacío el campo de talla en el formulario de evaluación y dar clic al botón 

de finalizar. 

Resultado 

esperado 

Mostar un tooltip en el campo vacío con el mensaje “Por favor rellene este 

campo” 

Resultado 
Se muestra un tooltip en el campo vacío con el mensaje “Por favor rellene este 

campo” 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 40 se presenta un caso de prueba que tiene como objetivo verificar si 

la aplicación realiza un seguimiento adecuado de las rutinas completadas por el 

usuario. Para ello, el usuario debe iniciar su rutina de entrenamiento al hacer clic 

en el botón "Iniciar entrenamiento" y, una vez que haya completado todos los 

ejercicios de su rutina, deberá hacer clic en el botón "Finalizar". La aplicación debe 

registrar la fecha en la que se completó la rutina para llevar un registro preciso de 

las sesiones de entrenamiento. Este caso de prueba evalúa la funcionalidad de 

seguimiento y registro de las rutinas realizadas por el usuario. 

Tabla 40: Caso de prueba 1 – RF05 

 
Caso de prueba 1 

RF05 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar si se hace seguimiento a las rutinas que completa el usuario. 

Descripción 
Iniciar una rutina dando clic al botón “iniciar rutina”, marcar todos los 

ejercicios como completados y finalizar la rutina. 

Resultado 

esperado 

Registrar la rutina completada con la fecha actual y mostrar el plan de 

entrenamiento 

Resultado 
Se registra la rutina completada con la fecha actual y se muestra el plan de 

entrenamiento 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 41 se presenta un caso de prueba que tiene como objetivo verificar el 

comportamiento del sistema cuando el usuario no ha completado todos los 

ejercicios de su rutina y hace clic en el botón "Finalizar rutina". La aplicación debe 

mostrar un modal o mensaje que indique al usuario que aún tiene ejercicios por 

completar en su rutina actual. Si el usuario decide finalizar la rutina de todos 

modos, la aplicación debe llevarlo a la interfaz donde se muestra su plan de 

entrenamiento. 

Tabla 41: Caso de prueba 2 – RF05 

 
Caso de prueba 2 

RF05 

Objetivos de 

la prueba 

Comprobar si al finalizar la rutina sin completar todos los ejercicios se muestra 

el plan de entrenamiento 

Descripción 
Iniciar una rutina del plan de entrenamiento y darle clic al botón finalizar 

rutina. 

Resultado 

esperado 
Mostrar el plan de entrenamiento 

Resultado Se muestra el plan de entrenamiento 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 42 se presenta un caso de prueba diseñado para verificar si la aplicación 

sugiere al usuario actualizar su evaluación y, en consecuencia, su plan de 

entrenamiento después de haber transcurrido 4 semanas. Cuando se cumple este 

período de tiempo, el usuario debe ser notificado a través de un modal o mensaje 

emergente que le sugiere actualizar su evaluación para ajustar su plan de 

entrenamiento a un nivel más avanzado. Si el usuario acepta la sugerencia, la 

aplicación debe redirigirlo a la interfaz de evaluación donde puede rellenar los 

detalles actualizados. Una vez que haya completado la evaluación actualizada, la 

aplicación debe generar un nuevo plan de entrenamiento acorde a sus nuevos 

objetivos y nivel de experiencia. 

Tabla 42: Caso de prueba 1 – RF02.2 

 
Caso de prueba 1 

RF02.2 

Objetivos de 

la prueba 

Comprobar si la aplicación sugiere cambiar la rutina del usuario cumplidas las 

4 semanas. 

Descripción 
Ingresar con una cuenta que esté con una evaluación mayor o igual a 4 

semanas y registrar nueva evaluación. 

Resultado 

esperado 
Registrar nueva evaluación y cambiar plan de entrenamiento 

Resultado Se registra nueva evaluación y se cambia el plan de entrenamiento 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la Tabla 43 se describe un caso de prueba diseñado para verificar el 

comportamiento del sistema cuando el usuario interactúa con el modal que sugiere 

actualizar su evaluación y plan de entrenamiento. Después de haber transcurrido 

las 4 semanas, el usuario tiene la opción de actualizar su plan de entrenamiento o 
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mantener el actual. Si el usuario decide no actualizarlo y, en cambio, cierra el 

modal haciendo clic fuera de él, la aplicación debe responder cerrando el modal y 

manteniendo al usuario en la interfaz actual, que es la del plan de entrenamiento 

existente. 

Tabla 43: Caso de prueba 2 – RF02.2 

 
Caso de prueba 2 

RF02.2 

Objetivos de 

la prueba 
Comprobar si al darle clic fuera del modal se cancela el cambio de rutina. 

Descripción 

Ingresar con una cuenta con una evaluación de más de 4 semanas de duración y 

en modal emergente dar clic fuera del mismo para cerrar el modal sin ejecutar 

ninguna acción. 

Resultado 

esperado 
Mostrar el plan de entrenamiento 

Resultado Se muestra el plan de entrenamiento 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la Tabla 44 se presenta un caso de prueba que tiene como objetivo comprobar 

si al hacer clic en el botón "No, quiero continuar con la misma rutina por 1 mes 

adicional" la evaluación actual del usuario se extiende por un mes adicional en su 

fecha de caducidad. Al seleccionar esta opción, la aplicación debe actualizar la 

fecha de caducidad de la evaluación actual para que el plan de entrenamiento se 

mantenga sin cambios por un período adicional de 1 mes. 
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Tabla 44: Caso de prueba 3 – RF02.2 

 
Caso de prueba 3 

RF02.2 

Objetivos 

de la prueba 

Comprobar si al darle clic al botón “No, quiero continuar con la misma rutina 

por 1 mes adicional” del modal ocurre la ampliación de la fecha de caducidad de 

la evaluación por un mes adicional. 

Descripción 

Ingresar con una cuenta con una evaluación de más de 4 semanas de duración y 

en modal emergente dar clic al botón “No, quiero continuar con la misma rutina 

por 1 mes adicional”. 

Resultado 

esperado 

Aumentar el tiempo de caducidad de la evaluación actual y mostrar el plan de 

entrenamiento 

Resultado 
Se aumenta el tiempo de caducidad de la evaluación actual y se muestra el plan 

de entrenamiento 

Evidencia 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la Tabla 45 se presenta un caso de prueba que tiene como objetivo verificar si 

el explorador de ejercicios busca los ejercicios que contienen la palabra o frase 

ingresada por el usuario en el campo de búsqueda. Si la búsqueda arroja resultados, 

la aplicación debe listar todas las coincidencias encontradas. Por otro lado, si la 
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búsqueda no arroja ningún resultado, la aplicación debe mostrar un mensaje al 

usuario informándole que no se encontraron coincidencias con el término 

ingresado.  

Tabla 45: Caso de prueba 1 – RF06 

 
Caso de prueba 1 

RF06 

Objetivos de 

la prueba 

Comprobar si el explorador de ejercicios lista todos los ejercicios que 

contengan la palabra ingresada por el usuario. 

Descripción 
Ingresar en el explorador de ejercicios la palabra “zancada” y clic en el icono 

de la lupa. 

Resultado 

esperado 
Mostrar todos los ejercicios que contengan la palabra “zancada” en su nombre 

Resultado 
Se muestra todos los ejercicios que contengan la palabra “zancada” en su 

nombre 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Tabla 46 se describe un caso de prueba que tiene como objetivo verificar si 

la página de perfil carga correctamente toda la información registrada por el 

usuario. Para acceder a su perfil, el usuario debe hacer clic en el ícono de perfil en 

el menú principal de la aplicación. Una vez en la página de perfil, se espera que 

todos los datos personales y físicos del usuario se muestren de manera precisa y 

completa. 

Tabla 46: Caso de prueba 1 – RF07 

 
Caso de prueba 1 

RF07 

Objetivos de 

la prueba 

Comprobar si la página de perfil carga toda la información registrada por el 

usuario. 

Descripción Dar clic al icono de perfil. 

Resultado 

esperado 
Mostrar el perfil del usuario con su información física y personal 

Resultado Se muestra el perfil del usuario con su información física y personal 

Evidencia 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En conclusión, el catálogo de pruebas ha sido desarrollado y se ha logrado obtener 

resultados satisfactorios que cumplen con los objetivos planteados en cada caso de 

prueba para todas las funcionalidades de la aplicación web. Esto demuestra que la 

aplicación ha sido sometida a un riguroso proceso de evaluación y validación, 

asegurando su correcto funcionamiento y su capacidad para cumplir con las 

necesidades y expectativas de los usuarios. Los resultados exitosos de las pruebas 

brindan confianza en la calidad y eficacia de la aplicación desarrollada para apoyar 

las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club. 

4.1.2. Pruebas de rendimiento 

El segundo objetivo específico se enfoca en la evaluación del rendimiento de la 

aplicación web. Para lograr esto, se llevaron a cabo pruebas de rendimiento 

utilizando la herramienta Google Lighthouse y Apache JMeter. Con esta finalidad, 

se elaboró previamente un listado que engloba todas las interfaces existentes, 

mismas que se presentan en la Tabla 47. 
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Tabla 47: Listado de las interfaces de la aplicación web 

ID Interfaz 

Login Interfaz de la sección de login 

Registro Interfaz de la sección de registro 

RF01 Interfaz de la sección de evaluación 

RF02 Interfaz de la sección de entrenamiento 

RF03 Interfaz del componente de rutinas 

RF04 Interfaz del componente de ejercicios 

RF05 
Interfaz del componente de seguimiento 

de rutinas 

RF06 Interfaz de la sección de ejercicios 

RF07 Interfaz de la sección de perfil 

Fuente: Elaboración propia 

4.1.2.1. Pruebas de rendimiento con Google Lighthouse 

Durante las sesiones de entrenamiento, es altamente probable que los 

clientes del gimnasio Fit7Club utilicen la aplicación web a través de sus 

dispositivos móviles, ya que hacerlo de otra manera podría complicar su 

rutina en lugar de beneficiarla. Por consiguiente, las evaluaciones de 

rendimiento con la herramienta Google Lighthouse se centran en la 

revisión del desempeño en dispositivos móviles. 
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La Figura 47 presenta los parámetros que han sido configurados para las 

pruebas de rendimiento en la herramienta Lighthouse. 

Figura 47: Parámetros para la evaluación en Lighthouse 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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La evaluación de rendimiento correspondiente a la interfaz del Login se 

presenta en la Figura 48. 

Figura 48: Resultados de la evaluación de rendimiento para la interfaz de Login 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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En la Figura 49 se exponen los resultados obtenidos para la interfaz de 

Registro. 

Figura 49: Resultados de la evaluación de rendimiento para la interfaz de Registro 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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Los resultados para la interfaz correspondiente al Requerimiento RF01 

Sección de evaluación se muestra en la Figura 50.  

Figura 50: Resultados de la evaluación de rendimiento para el Requerimiento RF01 Sección de 

evaluación 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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La Figura 51 exhibe los resultados relativos al Requerimiento RF02 

Sección de entrenamiento. En concreto, se trata de la interfaz del plan de 

entrenamiento, la cual obtuvo un destacado puntaje de 98 en cuanto a su 

rendimiento. 

Figura 51: Resultados de la evaluación de rendimiento para la interfaz del Requerimiento RF02 

Sección de entrenamiento 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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En la Figura 52 se visualiza que la puntuación obtenida por la interfaz del 

Requerimiento RF03 Componente de rutinas es de 95. 

Figura 52: Resultados de la evaluación de rendimiento para la interfaz del Requerimiento RF03 

Componente de rutinas 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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En la Figura 53 se exponen los resultados concernientes a la interfaz del 

Requerimiento RF04 Componente de ejercicios. 

Figura 53: Resultados de la evaluación de rendimiento para la interfaz del Requerimiento RF04 

Componente de ejercicios 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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En la Figura 54 se presentan los resultados asociados a la interfaz del 

Requerimiento RF05 Componente de seguimiento de rutinas. 

Figura 54: Resultados de la evaluación de rendimiento para la interfaz del Requerimiento RF05 

Componente de seguimiento de rutinas 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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En la Figura 55 se exponen los resultados correspondientes a la interfaz 

del Requerimiento RF06 Sección de ejercicios. 

Figura 55: Resultados de la evaluación de rendimiento para la interfaz del Requerimiento RF06 

Sección de ejercicios 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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En la Figura 56 se presentan los resultados relativos a la interfaz del 

Requerimiento RF07 Sección de perfil. 

Figura 56: Resultados de la evaluación de rendimiento para la interfaz del Requerimiento RF07 

Sección de perfil 

 

Fuente: Google Lighthouse 
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La Tabla 48 proporciona un resumen de los resultados obtenidos por 

todas las interfaces de la aplicación web en las pruebas de rendimiento. 

Adicionalmente, se efectuó el cálculo del promedio de dichos puntajes 

con el propósito de evaluar el nivel de rendimiento global de la aplicación 

web. Dicho promedio se establece en 91.88 en una escala que abarca del 

1 al 100. Estos resultados indican un nivel de rendimiento satisfactorio 

en términos generales para la aplicación web. 

Tabla 48: Resumen de los resultados de las pruebas de rendimiento 

Interfaz 
Puntaje de 

rendimiento 

Login 81 

Registro 78 

RF01 98 

RF02 98 

RF03 95 

RF04 97 

RF05 98 

RF06 97 

RF07 85 

Promedio: 91.88 

Fuente: Elaboración propia 

4.1.2.2. Pruebas de rendimiento con Apache JMeter 

Las pruebas de rendimiento realizadas a través de la herramienta Apache 

JMeter se llevaron a cabo siguiendo una metodología específica. Se 

establecieron tres conjuntos de pruebas, cada uno con un número 

correspondiente de threads o hilos: 25, 50 y 100 threads respectivamente. 

Cada uno de estos conjuntos de pruebas emula la interacción de 25, 50 y 

100 usuarios simultáneamente. Cada prueba se centró en evaluar el 

rendimiento de cada una de las interfaces de la aplicación web, las cuales 

fueron previamente identificadas y presentadas en la Tabla 47. 
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En cuanto a la evaluación de los resultados obtenidos, se utilizó el 

componente "Summary Report" proporcionado por la herramienta 

Apache JMeter. Este reporte resume los resultados de cada prueba 

realizada y los presenta en una tabla que contiene los siguientes campos: 

• Label: se refiere al nombre o URL de una solicitud HTTP(s) 

específica (42). Los labels definidos para cada interfaz de la 

aplicación son los que se muestran en la Tabla 49. 

• #Samples: indica el número de hilos para cada URL (42). 

• Average: muestra el tiempo promedio en milisegundos que cada 

muestra o hilo necesita para ejecutar una URL específica (42).  

• Min: corresponde al tiempo más corto que una muestra tomó para 

una URL específica (42).  

• Max: representa la duración más larga que una muestra tomó para 

una URL específica (42).  

• Std. Dev: muestra la dispersión de casos de alta calidad que se 

desviaron del valor promedio del tiempo de respuesta de la prueba 

(42).  

• %Error: se utiliza para mostrar las solicitudes fallidas para cada 

URL (42). 

• Throughput: indica la cantidad de solicitudes que el servidor procesa 

por unidad de tiempo (segundos, minutos, horas). Esta medida se 

calcula desde el inicio de la primera muestra hasta el final de la 

última. Una tasa de transferencia mayor es preferible (42). 

• Sent KB/sec: muestra cuántos datos se descargaron del servidor 

durante la ejecución de la prueba de rendimiento. Por lo tanto, es la 

tasa de transferencia medida en kilobytes por segundo (42). 
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Tabla 49: Labels asignados a las interfaces para las pruebas de rendimiento 

Label Interfaz URL 

Login Interfaz de login 
https://gymunite.pythonanywhere.com/cuentas

/iniciar_sesion/ 

Registro Interfaz de registro 
https://gymunite.pythonanywhere.com/cuentas

/registrate/ 

RF01/Evaluaci

on 

Interfaz de la sección de 

evaluación 

https://gymunite.pythonanywhere.com/usuario

s/evaluacion/ 

RF02/Entrenam

iento 

Interfaz de la sección de 

entrenamiento 

https://gymunite.pythonanywhere.com/entrena

miento/plan_entrenamiento/ 

RF03/Rutinas 
Interfaz del componente 

de rutinas 

https://gymunite.pythonanywhere.com/entrena

miento/rutina/9/sesión%201/ 

RF04/Compone

nte-Ejercicios 

Interfaz del componente 

de ejercicios 

https://gymunite.pythonanywhere.com/entrena

miento/ejercicio/15/ 

RF05/Seguimie

nto-de-Rutinas 

Interfaz para el 

seguimiento de las rutinas 

https://gymunite.pythonanywhere.com/entrena

miento/iniciar_rutina/35/ 

RF06/Sección-

Ejercicios 

Interfaz de la sección de 

ejercicios 

https://gymunite.pythonanywhere.com/entrena

miento/explorador-ejercicios/ 

RF07/Perfil Interfaz del perfil 
https://gymunite.pythonanywhere.com/usuario

s/perfil/ 

Fuente: Elaboración propia 
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La primera prueba fue configurada con un total de 25 hilos cada 1 

segundo para cada interfaz de la aplicación web. Los valores obtenidos 

por el componente “Summary Report” se muestran en la Tabla 50. 

Tabla 50: Resultados de la primera prueba de rendimiento con Apacha JMeter 

Label #Samples Average Min Max Std. Dev. Error % 

Login 25 603 0 1034 214.76 0 

Registro 25 356 0 710 228.53 0 

RF01/Evaluación 25 699 0 1225 319.53 0 

RF02/Entrenamiento 25 717 0 1213 218.29 0 

RF03/Rutinas 25 749 0 1138 165.78 0 

RF04/Componente-

Ejercicios 
25 610 0 853 150.41 0 

RF05/Seguimiento-

de-Rutinas 
25 558 0 860 162.14 0 

RF06/Sección-

Ejercicios 
25 439 0 740 87.76 0 

RF07/Perfil 25 342 0 481 83.18 0 

TOTAL 225 564 0 1225 242.05 0 

Fuente: Elaboración propia 

Como se puede observar el tiempo promedio total para acceder a la 

aplicación web es de 564 milisegundos 
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La segunda prueba fue configurada con un total de 50 hilos cada 1 

segundo para cada interfaz de la aplicación web. Los valores obtenidos 

por el componente “Summary Report” se muestran en la Tabla 51. 

Tabla 51: Resultados de la segunda prueba de rendimiento con Apacha JMeter 

Label #Samples Average Min Max Std. Dev. Error % 

Login 50 599 0 872 129.14 0 

Registro 50 394 0 632 172.29 0 

RF01/Evaluación 50 926 0 1174 221.64 0 

RF02/Entrenamiento 50 976 0 1155 121.87 0 

RF03/Rutinas 50 945 0 1087 52.93 0 

RF04/Componente-

Ejercicios 
50 874 0 985 55.14 0 

RF05/Seguimiento-

de-Rutinas 
50 1028 0 1299 153.11 0 

RF06/sección-

Ejercicios 
50 955 0 1250 186.69 0 

RF07/Perfil 50 815 0 1312 228.47 0 

TOTAL 450 835 0 1312 251.78 0 

Fuente: Elaboración propia 

Como se puede observar el tiempo promedio total para acceder a la 

aplicación web es de 835 milisegundos 

  



 

117 

 

La tercera prueba fue configurada con un total de 100 hilos cada 1 

segundo para cada interfaz de la aplicación web. Los valores obtenidos 

por el componente “Summary Report” se muestran en la Tabla 52. 

Tabla 52: Resultados de la tercera prueba de rendimiento con Apacha JMeter 

Label #Samples Average Min Max Std. Dev. Error % 

Login 100 1852 0 2979 446.61 0 

Registro 100 1995 0 3029 477.81 0 

RF01/Evaluación 100 6636 0 7005 208.02 0 

RF02/Entrenamiento 100 3765 0 4491 383.64 0 

RF03/Rutinas 100 2872 0 3274 268.27 0 

RF04/Componente-

Ejercicios 
100 1914 0 1968 20.38 0 

RF05/Seguimiento-

de-Rutinas 
100 1737 0 1842 54.87 0 

RF06/Sección-

Ejercicios 
100 1838 0 1958 63.23 0 

RF07/Perfil 100 1892 0 2021 105.07 0 

TOTAL 900 2722 0 7005 1546.32 0 

Fuente: Elaboración propia 

Como se puede observar el tiempo promedio total para acceder a la 

aplicación web es de 2722 milisegundos 
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En base a las tres pruebas realizadas podemos afirmar que según van 

aumentando los usuarios, y por lo tanto la cantidad de peticiones, 

aumenta también la cantidad de tiempo de respuesta de la aplicación web. 

Según (43) se establece que un tiempo de 0.1 segundos es el límite en el 

cual el usuario percibe que tiene control y manejo fluido sobre una 

aplicación web. En el lapso de 1 segundo, el usuario sentirá que utiliza la 

aplicación con libertad, sin tener que esperar una respuesta del servidor 

por un período prolongado. Además, se considera que 10 segundos es el 

tiempo crítico en el cual el usuario abandona la aplicación si no recibe 

una respuesta del servidor, lo que implica que el usuario espera 

respuestas rápidas y ágiles, y no está dispuesto a esperar más allá de ese 

límite de tiempo.  

En este contexto, la aplicación web desarrollada en el marco de este 

estudio proporciona a los usuarios una experiencia que les permite 

navegar con sensación de libertad incluso cuando están conectados junto 

a otros 25 usuarios. Esto se debe a que el tiempo de respuesta no supera 

el segundo, específicamente 564 milisegundos. 

4.1.3. Encuestas de usabilidad 

Con el fin de evaluar la usabilidad del sistema y lograr el tercer objetivo propuesto, 

se llevó a cabo una serie de encuestas dirigidas a un total de 30 clientes del 

gimnasio Fit7Club. Estas encuestas se llevaron a cabo durante los horarios de 

mayor afluencia, que comprenden los sábados por la mañana y la tarde. Para la 

selección de los participantes se aplicó un enfoque de muestreo no probabilístico. 

La encuesta empleada está minuciosamente descrita en el Anexo D. , habiendo sido 

sometida a una evaluación de validez por parte de expertos, tal como se documenta 

en el Anexo E. . Luego, se procedió al cálculo del coeficiente de validez de 

contenido, cuyos resultados resultaron satisfactorios, como se refleja en la Tabla 

53. 
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Tabla 53: Cálculo del coeficiente de validez de contenido 

Ítem 
Juez 
01 

Juez 
02 

Juez 
03 

Mx Vmáx CVCi Pei CVC 

Ítem 
01 

20 20 20 20 20 1 0.0370 0.9629 

Ítem 
02 

20 20 20 20 20 1 0.0370 0.9629 

Ítem 
03 

19 19 20 19.3333 20 0.96667 0.0370 0.9296 

Ítem 
04 

20 20 20 20 20 1 0.0370 0.9629 

Ítem 
05 

19 19 20 19.3333 20 0.96667 0.0370 0.9296 

Ítem 
06 

19 19 20 19.3333 20 0.96667 0.0370 0.9296 

       CVCt 0.9462 

Fuente: Elaboración propia 

Con un coeficiente de validez de contenido de 0.9462, se procedió a llevar a cabo 

la encuesta dirigida a los usuarios de la aplicación web. A continuación, se 

presentan los resultados derivados de la encuesta de usabilidad de la aplicación 

web. 

En la Figura 57, se evidencia que un 66.7% de las personas encuestadas reportaron 

que utilizar la aplicación les resultó sencillo, mientras que el restante grupo indicó 

que la experiencia fue aún más fluida, calificándola como "muy fácil". 

Figura 57: Resultados de la primera pregunta de la encuesta de usabilidad  

 

Fuente: Elaboración propia 
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La Figura 58 resalta que un 73.3% de los usuarios de la aplicación web encontraron 

que obtener y consultar su plan de entrenamiento resultó una tarea “fácil”, mientras 

que un 23.3% de los encuestados calificaron esta acción como "muy fácil". 

Figura 58: Resultados de la primera pregunta de la encuesta de usabilidad 

 

Fuente: Elaboración propia 

La Figura 59 refleja que un 56.7% de los clientes que utilizan la aplicación 

encontraron que consultar la técnica y los músculos involucrados en cada ejercicio 

fue una tarea “fácil”, mientras que un 33.3% de los encuestados la calificaron como 

"muy fácil". 

Figura 59: Resultados de la primera pregunta de la encuesta de usabilidad 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En la Figura 60, se destaca que un 60% de los clientes que son usuarios de la 

aplicación web consideran que su uso les resulta útil en sus planes de 

entrenamiento, mientras que un 40% de los encuestados lo calificaron como "muy 

útil". 

Figura 60: Resultados de la primera pregunta de la encuesta de usabilidad 

 

Fuente: Elaboración propia 

La Figura 61 ilustra que un 60% de los usuarios perciben que la aplicación web 

resulta útil durante sus sesiones de entrenamiento, mientras que un 36.7% de los 

encuestados la consideran "muy útil". 

Figura 61: Resultados de la primera pregunta de la encuesta de usabilidad 

 

Fuente: Elaboración propia 
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La Figura 62 exhibe que un 53.3% de los usuarios consideraron útil la posibilidad 

de consultar información acerca de la técnica y los músculos involucrados en cada 

ejercicio, mientras que un 33.3% de los encuestados la encontraron "muy útil". 

Figura 62: Resultados de la primera pregunta de la encuesta de usabilidad 

 

Fuente: Elaboración propia 

Estos resultados indican que la aplicación web del gimnasio Fit7Club ha sido bien 

recibida por sus usuarios en términos de usabilidad. La mayoría de los usuarios 

considera que la plataforma es fácil de usar y encuentra beneficios tanto en la 

planificación como en la ejecución de sus sesiones de entrenamiento. Además, la 

capacidad de obtener información detallada sobre la técnica de los ejercicios y los 

músculos involucrados parece ser un aspecto apreciado por los usuarios. 

En resumen, la encuesta de usabilidad ha proporcionado información valiosa sobre 

cómo los usuarios interactúan con la aplicación web y cómo perciben su utilidad 

en el contexto de su rutina de ejercicios. Estos resultados pueden ser utilizados para 

realizar mejoras específicas en la plataforma y continuar brindando a los usuarios 

una experiencia enriquecedora y satisfactoria. 

4.2.  Discusión de resultados 

Según el objetivo específico, determinar la funcionalidad de la aplicación web para el 

apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad 

de Huancayo, se obtuvieron los resultados esperados para cada caso de prueba planificado 

en el catálogo de pruebas que se muestra en el Anexo C.  Al respecto en (44) después de 

someter la aplicación web para mejorar el proceso de ventas de la empresa Fagum 
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Corporación Empresarial E.I.R.L. a pruebas de funcionalidad de caja negra se concluyó 

que este mismo aplicativo alcanzó su propósito significativamente, mediante la mejora de 

la atención al cliente en un 26.67%. Con estos resultados se evidencia que la aplicación 

web cumple con las funcionalidades básicas para el apoyo en las sesiones de entrenamiento 

de sus usuarios pues en (41) se menciona que las pruebas de caja negra sirven para verificar 

el funcionamiento del software, prevenir errores y comprobar que todo marche de manera 

correcta. 

Según el objetivo específico, determinar el nivel de rendimiento de la aplicación web para 

el apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club de la ciudad 

de Huancayo, mediante el uso de la herramienta Lighthouse se obtuvo un puntaje promedio 

de la aplicación de 91.88 que según esta misma herramienta es un puntaje bastante 

satisfactorio. Resultado que si lo comparamos con lo obtenido en (45), una tesis titulada 

“Implementación de un sistema web integrado con chatbot para combatir la violencia 

contra la mujer”, en donde el 94.3% de usuarios afirmaron que el rendimiento o el tiempo 

de carga de la aplicación es rápida podemos afirmar que se alcanzó con lo propuesto por 

este segundo objetivo específico. 

Según el objetivo específico, determinar el nivel de usabilidad de la aplicación web para el 

apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club en la ciudad 

de Huancayo se obtuvo mediante encuestas de usabilidad que para el 66.7% de los usuarios 

usar la aplicación fue fácil mientras que para el restante 33.3% fue muy fácil. Al comparar 

estos resultados con los obtenidos en (46) una tesis con título “Sistema web para la mejora 

de la gestión del proceso de titulación en la facultad de Ciencias Administrativas y 

Contables de la Universidad Peruana Los Andes” en donde se realizan encuestas de 

usabilidad en preprueba y posprueba se obtuvo una mejora de hasta un 66.1% de la suma 

de usuarios que estaban satisfechos y muy satisfechos con la facilidad del uso de este 

sistema web, entonces podemos concluir que la aplicación web se diseñó con interfaces de 

fácil uso para sus usuarios.  
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CAPÍTULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. Conclusiones 

Se desarrolló una aplicación web de apoyo en las sesiones de entrenamiento del gimnasio 

Fit7Club haciendo uso del lenguaje de programación Python juntamente con el framework 

Django. Para la base de datos se usó MySQL, y para su lanzamiento se usó 

Pythonanywhere. 

Se determinó la funcionalidad del software a través de pruebas funcionales de caja negra, 

para lo cual previamente se elaboró un catálogo de pruebas para cada requerimiento, 

asimismo al aplicar todos los casos de prueba se alcanzó el resultado esperado 

satisfactoriamente, por lo tanto, se logró corroborar de que la aplicación web está 

funcionando correctamente. 

Se determinó el nivel de rendimiento de la aplicación web. Mediante el empleo de la 

herramienta Lighthouse, se procedió a calcular un promedio de los puntajes obtenidos en 

cada interfaz, resultando en un puntaje global de 91.88 de un máximo posible de 100. En 

adición, las pruebas realizadas en Apache JMeter pusieron de manifiesto que la aplicación 

web exhibía un tiempo de respuesta promedio de 564 milisegundos al interactuar con 25 

usuarios simultáneos. Esto permite que los usuarios experimenten una navegación fluida y 

sin inconvenientes, lo que les permite moverse con una sensación de libertad en la 

aplicación web. Por lo tanto, se afirma que la aplicación web cuenta con buen nivel de 

rendimiento para los usuarios.  
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A nivel de usabilidad se realizaron encuestas a los usuarios de esta aplicación web dentro 

de las instalaciones del gimnasio Fit7Club y se obtuvo como resultado que para el 66.7%, 

el uso de la aplicación web en general es fácil de usar, mientras que para el 33.3% es muy 

fácil de usar. Por lo tanto, se determinó que la aplicación web es fácil de usar para la 

mayoría de los usuarios. 

5.2. Recomendaciones 

Considerar el desarrollo de una versión móvil para la aplicación web presentado en este 

trabajo de investigación. Esta propuesta podría ser una solución efectiva ante la limitación 

de acceso a internet que algunos clientes del gimnasio pueden experimentar. Al 

proporcionar una versión móvil, se les ofrece una herramienta altamente conveniente, ya 

que podrán acceder a la aplicación y aprovechar sus funcionalidades sin depender de una 

conexión en línea. Esta medida no solo ampliará la accesibilidad de la plataforma, sino que 

también reforzará la satisfacción y el compromiso de los usuarios al facilitarles la 

posibilidad de mantener sus planes de entrenamiento y objetivos de bienestar, 

independientemente de su ubicación o disponibilidad de internet. 

Implementar módulos adicionales en la aplicación para atender las necesidades específicas 

de los clientes más experimentados del gimnasio. En particular, se podría incorporar un 

módulo que permita la personalización de rutinas de entrenamiento, ofreciendo a estos 

clientes la capacidad de diseñar su propio programa de ejercicios de acuerdo con sus 

objetivos y preferencias. Esta característica brindaría un valor adicional al servicio, 

empoderando a los usuarios experimentados y adaptando las rutinas a sus necesidades 

únicas. Asimismo, se recomienda considerar la integración de un módulo que facilite el 

seguimiento y registro de los progresos de los usuarios. Este módulo podría colaborar en 

la generación de informes detallados sobre los avances de los clientes, permitiéndoles 

visualizar su crecimiento y motivándolos a alcanzar sus metas a través de datos tangibles. 

Para optimizar la administración de la operación del gimnasio, se aconseja desarrollar 

módulos de gestión de membresías y asistencias. Estos módulos contribuirían a un flujo de 

trabajo más eficiente al facilitar el registro y seguimiento de los clientes, así como la 

administración de los diferentes planes de membresía. Esto permitiría al gimnasio mantener 

un control de la participación de los usuarios y garantizar una experiencia satisfactoria en 

términos de servicios y accesibilidad. 
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Considerar la adopción de frameworks que permitan el renderizado desde el lado del cliente 

(cliente-side rendering) como una medida proactiva para garantizar una escalabilidad 

óptima de la aplicación web, sin sacrificar los niveles de rendimiento. Cabe señalar que, 

por defecto, Django realiza el renderizado de aplicaciones web desde el servidor, lo cual 

podría potencialmente impactar el rendimiento a medida que la aplicación crezca y su 

funcionalidad se expanda. Dado que la aplicación actualmente se encuentra en una fase 

relativamente pequeña y contiene un número limitado de módulos, es prudente anticipar 

los posibles problemas de rendimiento que podrían surgir con el tiempo. La elección de 

frameworks adecuados puede mitigar estos problemas y brindar una experiencia óptima a 

los usuarios. Entre las opciones altamente recomendadas para esta actualización 

tecnológica se encuentran ReactJS y Vue.js, ambos conocidos por su capacidad de 

renderizado desde el cliente y por su enfoque en la optimización de la experiencia del 

usuario. Asimismo, considerar el uso del Django REST Framework para la creación de una 

API robusta y escalable podría ser una excelente decisión. Esta opción permitiría separar 

la lógica del servidor y la interfaz de usuario, lo que contribuiría a un desarrollo más 

modular y eficiente. 

Desarrollar un sistema de diseño que preserve una temática coherente, mensaje claro y 

esencia unificada en todos sus módulos y secciones para garantizar niveles óptimos de 

usabilidad a medida que la aplicación web evoluciona. Existe la posibilidad de crear un 

sistema de diseño personalizado desde cero, diseñado específicamente para la aplicación 

web, no obstante, otra alternativa viable es aprovechar los numerosos sistemas de diseño 

ya existentes, como Material Design, Fluent Design System, IBM Design Language, 

Airbnb Design, entre otros, y adaptar el más adecuado. 
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ANEXOS 

Anexo A.  ENCUESTA PARA LA IDENTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 

Encuesta 

Buen día estimado(a), estamos realizando una investigación para evaluar la necesidad de una 

aplicación web para el apoyo con los planes de entrenamiento. Agradecemos que nos dediques 

unos minutos para responder a las siguientes preguntas que nos ayudarán a entender tus 

necesidades y preferencias. Las respuestas que proporciones serán tratadas con confidencialidad 

y utilizadas únicamente con fines de investigación. 

1. ¿Con qué frecuencia visitas el gimnasio Fit7Club?  

a. Más de 5 veces por semana.   

b. De 3 a 4 veces por semana.  

c. De 1 a 2 veces por semana 

2. ¿Te has sentido frustrado al tener que esperar a que el instructor esté disponible para darte 

orientación? 

a. Sí, siempre 

b. A menudo 

c. A veces 

d. No, nunca 

3. ¿Crees que la falta de orientación adecuada en los ejercicios podría ocasionar lesiones?  

a. Sí, estoy preocupado(a) por realizar los ejercicios con buena técnica para reducir el 

riesgo de lesión.  

b. No creo que la falta de orientación pueda ocasionar lesiones. 

c. Nunca he pensado en las lesiones como un problema. 

4. ¿Utilizas los planes de entrenamiento que te proporciona el gimnasio?  

a. Sí, siempre  

b. A veces  

c. No, nunca 

4.1 Si la respuesta en la pregunta 04 es NO, responda ¿Por qué? 

a. Tengo mi propio plan de entrenamiento 

b. No me asignaron ningún plan de entrenamiento 

c. Entreno lo que me apetece entrenar 

d. Muy a menudo el instructor está ocupado 

Otros (Por favor especifique) ____________________________ 

 

4.2 Si la respuesta en la pregunta 04 es SÍ responda las siguientes preguntas: 

4.2.1 ¿Qué tan fácil es seguir los planes de entrenamiento asignados por el 

gimnasio, sin ayuda del instructor? 

a. Muy fácil, puedo seguirlos sin problemas. 

b. Fácil, aunque a veces tengo dudas y consulto al instructor. 

c. Complicado, suelo pedir ayuda al instructor para entenderlos y 

ejecutarlos correctamente. 

d. No los sigo sin ayuda del instructor. 

4.2.2 ¿Con qué frecuencia te has visto en la necesidad de preguntar al instructor 

acerca de cómo se realiza un ejercicio porque no lo recordabas? 

a. Nunca 

b. Raramente 

c. Algunas veces 

d. Frecuentemente 

e. Siempre 

¡¡¡Gracias por rellenar la encuesta!!! 
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Anexo B.  PLANES DE ENTRENAMIENTO DEL GIMNASIO FIT7CLUB 
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Anexo C.  CATÁLOGO DE PRUEBAS 

 

 DESCRIPCIÓN RESULTADOS ESPERADOS RESULTADOS OBTENIDOS 

RF02 Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Carga plan de entrenamiento   

Paso 1 
Clic en “Entrenamiento” del menú principal 

de la aplicación 
Mostrar Plan de entrenamiento Se muestra plan de entrenamiento 

RF03 Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Carga la rutina   

Paso 1 
Clic en “Entrenamiento” del menú principal 

de la aplicación 
Mostrar rutinas del plan de entrenamiento 

Se muestran las rutinas del plan de 

entrenamiento. 

Paso 2 Clic en una rutina. 
Mostrar ejercicios de la rutina, sus nombres, 

imagen, las series y repeticiones. 

Se muestran los ejercicios de la rutina 

seleccionada con sus nombres, imagen, series 

y repeticiones. 

RF04 Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Carga el video del ejercicio   

Paso 1 
Clic en “Entrenamiento” del menú principal 

de la aplicación 
Mostrar rutinas del plan de entrenamiento 

Se muestran las rutinas del plan de 

entrenamiento 
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Paso 2 Clic en una rutina. 
Mostrar ejercicios de la rutina, sus nombres, 

una imagen y las series y repeticiones. 

Se muestran los ejercicios de la rutina 

seleccionada con sus nombres, imagen, series 

y repeticiones. 

Paso 3 Clic en la imagen de un ejercicio 
Mostrar el video y las imágenes de los 

músculos involucrados del ejercicio. 

Se muestran el video y las imágenes de los 

músculos involucrados en el ejercicio. 

Paso 4 Clic en el botón play del video Reproducir video. Se reproduce el video. 

Sección 

de login 
Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Iniciar sesión   

Paso 1 Clic en el botón de iniciar sesión Mostrar el formulario de iniciar sesión Se muestra el formulario de iniciar sesión. 

Paso 2 Ingresar nombre de usuario “fabiola” Nombre de usuario “fabiola” escrito. Nombre de usuario “fabiola” escrito. 

Paso 3 Ingresar contraseña “fabiola123” 
Ocultar la contraseña “fabiola123” con 

asteriscos (*). 

Se oculta la contraseña “fabiola123” con 

asteriscos (*). 

Paso 4 Clic en el botón iniciar sesión 
Iniciar sesión y mostrar el plan de 

entrenamiento. 

Se inicia sesión y se muestra el plan de 

entrenamiento. 

Caso de 

prueba 2 
Iniciar sesión por primera vez   

Paso 1 Ingresar nombre de usuario “damian” Nombre de usuario “damian” escrito. Nombre de usuario “damian” escrito. 

Paso 2 Ingresar contraseña “damian123” 
Ocultar la contraseña “damian123” con 

asteriscos (*). 

Se oculta la contraseña “damian123” con 

asteriscos (*). 
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Paso 3 Clic en el botón iniciar sesión 
Iniciar sesión y mostrar el formulario de 

evaluación. 

Se inicia sesión y se muestra el formulario de 

evaluación. 

Caso de 

prueba 3 
No ingresar nombre de usuario o contraseña.   

Paso 1 Clic en el botón iniciar sesión 
Mostrar un mensaje que diga “Credenciales 

inválidos o incorrectos” 

Se muestra un mensaje que dice “Credenciales 

inválidos o incorrectos” 

Sección 

de 

registro 

Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Registrar cuenta   

Paso 1 Clic en el botón registrar Mostrar formulario de registro Se muestra el formulario de registro 

Paso 2 Ingresar nombres “Juan Renzo” Nombres “Juan Renzo” escritos Nombres “Juan Renzo” escritos 

Paso 3 Ingresar apellidos “Trucios Cabezas “ Apellidos “Trucios Cabezas” escritos Apellidos “Trucios Cabezas” escritos 

Paso 4 Ingresar usuario “juanzo” Usuario “juanzo” escrito Usuario “juanzo” escrito 

Paso 5 Ingresar email “juanzo@gmail.com” Email “juanzo@gmail.com” escrito Email “juanzo@gmail.com” escrito 

Paso 6 Ingresar contraseña “juanzo12345” 
Ocultar la contraseña “juanzo12345” con 

asteriscos (*). 

Se oculta la contraseña “juanzo12345” con 

asteriscos (*). 

Paso 7 Repetir contraseña “juanzo 12345” 
Ocultar la contraseña “juanzo12345” con 

asteriscos (*). 

Se oculta la contraseña “juanzo12345” con 

asteriscos (*). 

Paso 8 Ingresar número de celular “942344333” Número de celular “942344333” escrito Número de celular “942344333” escrito 

Paso 9 Seleccionar género masculino. Género masculino seleccionado Género masculino seleccionado 
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Paso 10 Ingresar fecha de nacimiento “10/12/1998” Fecha de nacimiento “10/12/1998” Fecha de nacimiento “10/12/1998” 

Paso 11 Clic en el botón registrar. 
Registrar nuevo usuario y mostrar formulario 

de iniciar sesión 

Se registra nuevo usuario y se muestra el 

formulario de iniciar sesión. 

Caso de 

prueba 2 

No rellenar nombres, apellidos, usuario, 

email, contraseña, número de celular o fecha 

de nacimiento. 

  

Paso 1 

No rellenar nombres, apellidos, usuario, 

email, contraseña, número de celular o fecha 

de nacimiento. 

Mostrar campo sin rellenar Se muestra el campo sin rellenar 

Paso 2 Seleccionar género masculino. Género masculino seleccionado Género masculino seleccionado 

Paso 3 Clic en el botón registrar. 
Mostrar un tooltip en el campo vacío con el 

mensaje “Porfavor rellene este campo” 

Se muestra un tooltip en el campo vacío con el 

mensaje “Porfavor rellene este campo” 

RF01 Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Registrar evaluación   

Paso 1 Registrar un usuario nuevo 
Registrar usuario y mostrar formulario de 

iniciar sesión 

Se registra el usuario nuevo y se muestra el 

formulario de iniciar sesión. 

Paso 2 Iniciar sesión Mostrar el formulario de evaluación Se muestra el formulario de evaluación 

Paso 3 
Seleccionar el objetivo “Hipertrofia 

muscular” 

Objetivo “Hipertrofia muscular” 

seleccionado 
Objetivo “Hipertrofia muscular” seleccionado 

Paso 4 
Seleccionar el nivel de experiencia 

“Principiante” 

Nivel de experiencia “Principiante” 

seleccionado 

Nivel de experiencia “Principiante” 

seleccionado 
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Paso 5 Ingresar talla “1.70” metros Talla “1.70” escrito Talla “1.70” escrito 

Paso 6  Ingresar peso “62” kg Peso “62” escrito Peso “62” escrito 

Paso 7 Ingresar porcentaje de grasa “20” % Porcentaje de grasa “20” escrito Porcentaje de grasa “20” escrito 

Paso 8 Clic en el botón finalizar 

Registrar el formulario de evaluación, asignar 

plan de entrenamiento “Rutina total body 

para principiantes” y se muestra el plan de 

entrenamiento 

Se registra el formulario de evaluación, se 

asigna el plan de entrenamiento “Rutina total 

body para principiantes” y se muestra el plan 

de entrenamiento. 

Caso de 

prueba 2 
No ingresar talla o peso   

Paso 1 Registrar un usuario nuevo 
Registrar usuario y mostrar formulario de 

iniciar sesión 

Se registra el usuario nuevo y se muestra el 

formulario de iniciar sesión. 

Paso 2 Iniciar sesión Mostrar el formulario de evaluación Se muestra el formulario de evaluación 

Paso 3 No ingresar la talla o el peso Mostrar campo vacío Mostrar campo vacío 

Paso 4 Clic en finalizar 
Mostar un tooltip en el campo vacío con el 

mensaje “Porfavor rellene este campo” 

Se muestra un tooltip en el campo vacío con el 

mensaje “Porfavor rellene este campo” 

RF05 Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Iniciar rutina de entrenamiento   

Paso 1 Iniciar sesión Mostrar plan de entrenamiento Se muestra el plan de entrenamiento 

Paso 2 Clic en una rutina del plan de entrenamiento Mostrar el detalle de la rutina seleccionada Se muestra el detalle de la rutina seleccionada 

Paso 3 Clic en el botón iniciar entrenamiento 
Mostrar el detalle de la rutina con cards 

desplegables por cada ejercicio. 

Se muestra el detalle de la rutina con cards 

desplegables por cada ejercicio. 
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Paso 4 Clic en el primer ejercicio 
Mostrar checkboxes por cada serie que se 

tenga que realizar en el ejercicio. 

Se muestra checkboxes por cada serie que se 

tenga que realizar en el ejercicio. 

Paso 5 
Clic en el checkbox de la primera serie del 

primer ejercicio. 
Mostrar el checkbox marcado Se muestra el checkbox marcado. 

Paso 6 
Clic en todos los checkboxes de todos los 

ejercicios marcados 
Mostrar los checkboxes marcados Se muestra los checkboxes marcados 

Paso 7 Clic en el botón finalizar 
Mostrar un modal con el mensaje “Bien 

hecho, has completado tu rutina” 

Se muestra un modal con el mensaje “Bien 

hecho, has completado tu rutina” 

Paso 8 Clic en el botón ok del modal 
Registrar la rutina completada con la fecha 

actual y mostrar el plan de entrenamiento 

Se registra la rutina completada con la fecha 

actual y se muestra el plan de entrenamiento 

Caso de 

prueba 2 

Finalizar rutina de entrenamiento sin 

completar todos los ejercicios. 
  

Paso 1 Iniciar sesión 
Iniciar sesión y mostrar plan de 

entrenamiento 

Se inicia sesión y se muestra el plan de 

entrenamiento 

Paso 2 Clic en una rutina del plan de entrenamiento Mostrar el detalle de la rutina seleccionada Se muestra el detalle de la rutina seleccionada 

Paso 3 Clic en el botón iniciar entrenamiento 
Mostrar el detalle de la rutina con cards 

desplegables por cada ejercicio. 

Se muestra el detalle de la rutina con cards 

desplegables por cada ejercicio. 

Paso 4 Clic en el primer ejercicio 
Mostrar checkboxes por cada serie que se 

tenga que realizar en el ejercicio. 

Se muestra checkboxes por cada serie que se 

tenga que realizar en el ejercicio. 

Paso 5 
Clic en el checkbox de la primera serie del 

primer ejercicio. 
Mostrar el checkbox marcado Se muestra el checkbox marcado. 
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Paso 6 Clic en el botón finalizar 

Mostrar un modal con el mensaje “¿Seguro 

que deseas terminar esta rutina? Aún te faltan 

series por completar” 

Se muestra un modal con el mensaje “¿Seguro 

que deseas terminar esta rutina? Aún te faltan 

series por completar” 

Paso 7 Clic en el botón Sí del modal 
Registrar la rutina completada con la fecha 

actual y mostrar el plan de entrenamiento 

Se registra la rutina completada con la fecha 

actual y se muestra el plan de entrenamiento 

RF02.2 Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Cambiar rutina   

Paso 1 Iniciar sesión 

Iniciar sesión y mostrar un modal con el 

mensaje “¡Es tiempo de pasar al siguiente 

nivel! ¿Desea actualizar su evaluación física? 

Al hacerlo se cambiará también su plan de 

entrenamiento” 

Se inicia sesión y se muestra un modal con el 

mensaje “¡Es tiempo de pasar al siguiente 

nivel! ¿Desea actualizar su evaluación física? 

Al hacerlo se cambiará también su plan de 

entrenamiento” 

Paso 2 Clic en el botón sí del modal Mostrar el formulario de evaluación Se muestra el formulario de evaluación 

Paso 3 Rellenar el formulario de evaluación Formulario de evaluación rellenado Formulario de evaluación rellenado 

Paso 4 Clic en el botón finalizar 
Registrar nueva evaluación y cambiar plan de 

entrenamiento 

Se registra nueva evaluación y se cambia el 

plan de entrenamiento 

Caso de 

prueba 2 
Cancelar cambio de rutina   

Paso 1 Iniciar sesión 

Iniciar sesión y mostrar un modal con el 

mensaje “¡Es tiempo de pasar al siguiente 

nivel! ¿Desea actualizar su evaluación física? 

Se inicia sesión y se muestra un modal con el 

mensaje “¡Es tiempo de pasar al siguiente 

nivel! ¿Desea actualizar su evaluación física?” 
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Al hacerlo se cambiará también su plan de 

entrenamiento” 

Al hacerlo se cambiará también su plan de 

entrenamiento” 

Paso 2 Clic en el botón no del modal Mostrar el plan de entrenamiento Se muestra el plan de entrenamiento 

Caso de 

prueba 3 

Seguir por un mes el plan de entrenamiento 

actual 
  

Paso 1 Iniciar sesión 

Iniciar sesión y mostrar un modal con el 

mensaje “¡Es tiempo de pasar al siguiente 

nivel! ¿Desea actualizar su evaluación física? 

Al hacerlo se cambiará también su plan de 

entrenamiento” 

Se inicia sesión y se muestra un modal con el 

mensaje “¡Es tiempo de pasar al siguiente 

nivel! ¿Desea actualizar su evaluación física? 

Al hacerlo se cambiará también su plan de 

entrenamiento” 

Paso 2 
Clic en el botón “No, quiero continuar con la 

misma rutina por 1 mes adicional” del modal 

Aumentar el tiempo de caducidad de la 

evaluación actual y mostrar el plan de 

entrenamiento 

Se aumenta el tiempo de caducidad de la 

evaluación actual y se muestra el plan de 

entrenamiento 

RF06 Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Buscar ejercicio   

Paso 1 Iniciar sesión 
Iniciar sesión y mostrar plan de 

entrenamiento 

Se inicia sesión y se muestra el plan de 

entrenamiento 

Paso 2 
Clic en el botón “Ejercicios” del menú de 

navegación 
Mostrar lista de ejercicios registrados Se muestra la lista de ejercicios registrados 

Paso 3 
Ingresar “zancada” en el input del buscador 

de ejercicios 

“zancada” escrito en el input del buscador de 

ejercicios. 

“zancada” escrito en el input del buscador de 

ejercicios. 
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Paso 4 Clic en el icono de la lupa 
Mostrar todos los ejercicios que contengan la 

palabra “zancada” en su nombre 

Se muestra todos los ejercicios que contengan 

la palabra “zancada” en su nombre 

RF07 Tipo de prueba: Funcional / Caja negra   

Caso de 

prueba 1 
Perfil del usuario   

Paso 1 Iniciar sesión 
Iniciar sesión y mostrar plan de 

entrenamiento 

Se inicia sesión y se muestra el plan de 

entrenamiento 

Paso 2 
Clic en el botón perfil del menú de 

navegación 

Mostrar el perfil del usuario con su 

información física y personal  

Se muestra el perfil del usuario con su 

información física y personal 
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Anexo D.  ENCUESTA DE USABILIDAD 

Encuesta de Usabilidad y Utilidad de la Aplicación Web Fit7Club 
 

¡Gracias por utilizar nuestra aplicación web! Estamos interesados en conocer tu opinión sobre la 

usabilidad y utilidad de los diferentes módulos que ofrecemos. Tus respuestas nos ayudarán a mejorar 

nuestra aplicación y brindarte un mejor servicio en tus sesiones de entrenamiento en Fit7Club. Por 

favor, tómate unos minutos para completar esta encuesta. 

 

Evaluación de Usabilidad 
Por favor, califica del 1 al 5 la usabilidad de 

cada uno de los módulos de la aplicación web, 

siendo 1 "Muy difícil de usar" y 5 "Muy fácil de 

usar". 

 

1. ¿En general, qué tan fácil fue utilizar la 

aplicación? 

a) Muy difícil 

b) Difícil 

c) Regular 

d) Fácil 

e) Muy fácil 

 

2. ¿Qué tan fácil fue obtener y consultar 

tu plan de entrenamiento? 

a) Muy difícil 

b) Difícil 

c) Regular 

d) Fácil 

e) Muy fácil 

 

3. ¿Qué tan fácil fue consultar la técnica y 

músculos involucrados de los 

ejercicios? 

a) Muy difícil 

b) Difícil 

c) Regular 

d) Fácil 

e) Muy fácil 

Evaluación de Utilidad 
Por favor, indica del 1 al 5 el nivel de utilidad 

de cada uno de los módulos de la aplicación 

web, siendo 1 "Poco útil" y 5 "Muy útil". 

 

4. ¿Qué tan útil es la aplicación durante 

tus sesiones de entrenamiento? 

a) Nada útil 

b) Poco útil 

c) Regularmente útil 

d) Útil 

e) Muy útil 

 

5. ¿Qué tan útil fue obtener y consultar tus 

planes de entrenamiento en la 

aplicación web? 

a) Nada útil 

b) Poco útil 

c) Regularmente útil 

d) Útil 

e) Muy útil 

 

6. ¿Qué tan útil fue consultar la técnica y 

los músculos involucrados de los 

ejercicios en la aplicación web? 

a) Nada útil 

b) Poco útil 

c) Regularmente útil 

d) Útil 

e) Muy útil 

 

 

¡Gracias por tu participación! Tu feedback es muy valioso para nosotros. 
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Anexo E.  VALIDACIÓN DE EXPERTOS 

 

JUEZ 01 
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JUEZ 02 
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JUEZ 03 
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Anexo F.  EVIDENCIAS 
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Anexo G.  MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Problemas Objetivos Variables Dimensión 

Problema general 

¿El desarrollo de una aplicación web puede apoyar en las 

sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio Fit7Club 

de la ciudad de Huancayo 2023? 

Problemas específicos 

¿En qué medida el nivel de funcionalidad de la aplicación web 

mejora el apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes 

del gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo? 

¿En qué medida el nivel de rendimiento de la aplicación web 

mejora el apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes 

del gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo? 

¿En qué medida el nivel de usabilidad de la aplicación web 

mejora el apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes 

del gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo? 

Objetivo general 

Desarrollar una aplicación web como herramienta de apoyo 

tecnológico para las sesiones de entrenamiento de los clientes 

del gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo 2023. 

Objetivos específicos 

Determinar la funcionalidad de la aplicación web para el apoyo 

en las sesiones de entrenamiento de los clientes del gimnasio 

Fit7Club de la ciudad de Huancayo. 

Determinar el nivel de rendimiento de la aplicación web para el 

apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes del 

gimnasio Fit7Club de la ciudad de Huancayo. 

Determinar el nivel de usabilidad de la aplicación web para el 

apoyo en las sesiones de entrenamiento de los clientes del 

gimnasio Fit7Club en la ciudad de Huancayo. 

Herramienta tecnológica 

Sesiones de entrenamiento 

Herramienta tecnológica: 

• Funcionalidad 

• Rendimiento 

• Usabilidad 

 

Sesiones de entrenamiento 
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Anexo H.  DIAGRAMA DE GANTT 
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