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GLOSARIO

DESARROLLO DE SOFTWARE: Es una secuencia l6gica de actividades que
deben seguirse por un grupo de trabajadores para generar un producto

coherente, programa del sistema deseado.[1]

JAVA: El lenguaje prominente del internet, fue llamado originalmente “Oak”,
fue diseflado por James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank y
Mike Sheridan. [2]

ACTIVIDAD FISICA: Se define como cualquier movimiento corporal que se

produzca con los musculos esqueléticos y que demande gasto de energia.[3]

SCRUM: No es una metodologia como tal. Es un marco de trabajo que se

utiliza para el desarrollo y sostenimiento de productos complejos.[4]

APLICACION MOVIL: Es una aplicacion informatica disefiada para ser
ejecutada en dispositivos inteligentes. Permite el desarrollo de tareas

especificas y concretas.[5]

EQUIPO DE GIMNASIO: Son maquinas que dan la posibilidad de realizar
diferentes tareas y ejercicios como abdominales, cinturas, piernas caderas,
etc. [6]

METALOGENIA: Rama de la geologia que estudia los yacimientos

minerales, la relacién con las rocas que los contienen, sus estructuras y las

leyes que gobiernan su distribucion en la corteza terrestre.[7]
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MOCKUPS: Es un prototipo que provee al menos parte de la funcionalidad
de un sistemay le permite parte de su evaluacion de disefio.[8]

GIMNASIO: Es un lugar en el cual se busca realizar ejercicio fisico con el

objetivo de tener una buena salud. Se componen de maquinas y otros

elementos para su funcionamiento.[6]
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RESUMEN

En los dltimos ha habido un crecimiento exponencial en la tecnologia. La
tendencia de los dispositivos mdviles a ser cada vez pequefios y de mejor
rendimiento, ha incrementado la utilidad de las aplicaciones moviles. Es cada
vez mas comun tener aplicaciones que nos ayuden a solucionar situaciones

de nuestra vida diaria.

Haciendo uso de este crecimiento tecnoldgico, este proyecto tiene como
objetivo crear una aplicacion movil dirigida a dispositivos Android que les
ayude a los usuarios que la utilicen a tener un mejor desempefio en el
gimnasio. La aplicacion busca dar al usuario la posibilidad de conocer el

correcto uso de las maquinas principales de un gimnasio.

Palabras claves: Gimnasio, realidad aumentada, aplicaciéon moévil, Android.

Xiv



INTRODUCCION

En la actualidad ha habido un aumento en el uso de los dispositivos méviles. Cada
vez es mas comun el uso de los dispositivos para las tareas diarias, en muchos
casos el uso del celular se ha vuelto indispensable para llevar a cabo esas tareas.
Los dispositivos moviles se han ido involucrando en las diferentes areas de la vida
y en casi todos los hogares. Segun las estadisticas el 99,1% de los hogares poseen
un teléfono en la casa, fijo o mévil. El 75,4 de los hogares poseen ambas

tecnologias. [9]

Con base en esto, el uso de las aplicaciones también se ha incrementado. Cada
vez mas se busca en las aplicaciones soluciones y ayudas a diferentes situaciones.
En la salud la tecnologia ha venido teniendo una importancia cada vez mas mayor
al punto de que ya existen regulaciones para tecnologias y mas especificamente
para aplicaciones moviles. Estas aplicaciones buscan mejorar la calidad de vida de

las personas y crear una cultura saludable. [10]

La realizacién de este proyecto esta conformada en varios capitulos.

CAPITULO 1. “El Problema”, se plantea cual es el problema que se aborda en este
proyecto, se expresa cual es la justificacion del problema y los objetivos con los
cuales se planea dar una solucion sencilla pero precisa.

CAPITULO 2. “Marco tedrico”, se recopila toda la informacion en la cual se
fundamenta el proyecto. Esta informa es muy util para crear la base que soporta
todo lo que se a realizar. Esta informacion también brinda el conocimiento sobre lo

gue se ha trabajado en el tema y cuales son las proyecciones en el area.

CAPITULO 3. “Metodologia”, en esta seccion se describe las formas existentes de

trabajo para el desarrollo de aplicaciones méviles. Se mostrara también la
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metodologia seleccionada y como esta muestra el camino en la construccion de la

aplicacion mavil.

CAPITULO 4. “Desarrollo del aplicativo”, se describe de forma detallada todos los
componentes necesarios para el desarrollo de la aplicacion, elementos como
historias de usuario, Release plan, diagrama entidad relacién, diagrama de casos
de uso, mockups e interfaces graficas. Se expondran todas las pantallas que se

quiere hagan parte de la interfaz gréafica de la aplicacion.

CAPITULO 5. “Conclusiones y recomendaciones”, incluye los resultados generados
por el proyecto, ademas de recomendacion que los autores consideran pertinentes.

Incluye las referencias utilizadas para la sustentacion de la informacion.

CAPITULO 6. “Anexos”, contiene informacion adicional como el manual de uso de

la aplicacion y otros elementos.
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CAPITULO 1

EL PROBLEMA

1.1 EL PROYECTO
APLICACION MOVIL PARA EL CORRECTO USO DE MAQUINAS EN EL
GIMNASIO USANDO REALIDAD AUMENTADA

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Segun Cesar Casallas, gerente de Spinning Center Gym, solo el 1 por ciento de la
poblacién en Colombia va regularmente al gimnasio, unas 470.000 personas. Esta
es una cifra baja si se lo compara con el 8 por ciento de Brasil, el 6 por ciento de
Chile, el 12 por ciento de los Estados Unidos o el 15 por ciento de los paises
europeos. Con este panorama parece raro pensar que Colombia sea uno de los
paises con mayor indice de crecimiento en cultura fithess. Marcas extranjeras como
BF+Fit, Altalit Gym Club, Hard Candy Fitness y muchas otras vienen a invertir al
mercado colombiano pues es muy creciente y las marcas locales todavia tiene una

penetracidon muy baja en la poblacion. [11]

En la practica del ejercicio es vital el conocimiento del cuerpo humano y la correcta
forma de hacer ejercicio. Algunas de las personas que van a gimnasios u otros sitios
con la disposicion de practicar el ejercicio fisico para mejorar su salud, a veces no
disponen de los conocimientos necesarios para desarrollarlo de la mejor manera.
Algunos no disponen de instructor por diversas razones y son propensos a cometer
errores que pueden perjudicar su salud. Debido a esto cerca del 60 por ciento de
las personas que va a un gimnasio deserta a los tres meses 0 menos. Los usuarios
atribuyen esta desercién a la falta de conocimientos fisicos, carencia de objetivos,
falta de acompafamiento de instructores a los nuevos usuarios, mal servicio al

cliente y desconocimiento de uso de maquinas de gimnasio.[12]



1.3 Justificacion

Cada vez hay més interés en tener un estilo de vida saludable, la urbanizacion y la
moda son los principales impulsadores de los negocios de los gimnasios o centros
deportivos en Colombia. De acuerdo a IHRSA en el pais operan alrededor de 1500
gimnasios de los 160.000 que operan a nivel global, lo cual es el 0,93 por ciento del
total mundial. Esto convierte a Colombia en el tercer mercado méas grande de
Latinoamérica. Segun Precor, una multinacional que se dedica al importe de
equipos, sostiene que Colombia ocupa el cuarto lugar en América Latina en cuanto

a establecimientos y afiliados.[13]

A nivel mundial el crecimiento del sector es de un 25 por ciento y en Colombia
Bodytech es la que atrae los mayores intereses. Al 2014 Bodytech tenia cerca de
130 clubes en los tres paises donde opera. Con una clientela de 250.000 y un
crecimiento del 25 por ciento y un crecimiento del 10 por ciento en facturacion. Se
realizé una inversion de 50 millones de ddlares en el 2015. La marca nacional mas
importante es Spinning Center Gym la cual invierte unos 1.600 millones por apertura

de local y abri6 siete mas en 2015, completando asi 16 en el pais.[11]

El mercado de los gimnasios es un mercado en crecimiento en cuestiéon de
establecimientos y centros deportivos, la facturacién estimada de los gimnasios en

Colombia asciende a los 550.000 millones de pesos y sigue creciendo. [11]

Se quiso trabajar en el campo de programacién movil. Se consider6 que el
desarrollo de aplicaciones maoviles es un campo que se presta mucho para
desarrollar la idea que se tiene. Es un campo muy versatil para la persona que
ultimadamente la va usar. Se quiere agregar realidad aumentada dentro de uno de
los aspectos de la aplicacién porque le brinda al cliente una facilidad de uso muy
importante. Le permite personalizar mucho mas la aplicacion que va usar y ademas
le permite crear una guia mucho mas cercana a las necesidades que presenta. Se
espera que la aplicacion tenga un recibimiento positivo que permita agregar muchas

mas facetas a futuras versiones.



1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo General
Desarrollar una aplicacion moévil usando realidad aumentada para el correcto uso

de maquinas en el gimnasio.

1.4.2 Objetivos especificos

e Identificar las areas en la salud y la actividad fisica en las cuales se esta
utilizando la realidad aumentada.

e Describir la importancia de la actividad fisica y los habitos saludables para
tener una vida sana.

e Disefiar la aplicacion para el correcto uso de maquinas en el gimnasio.



CAPITULO 2

Marco Tebrico

2.1 Antecedentes

Fitpal

llustracién 1 Aplicacién Fitpal

LLAMANOS >

fitpal.

Bienvenida Natalia '

27-04 23

Fecho fin deGicic Dios restontes  Clow

PROCAAMADAS TOMADAS

Spinning Intervalos

JO.93

Centro: Spinning Center

Cr. 78321

%) Adadir a Google Calendar

Fuente [14]

Fitpal es una aplicacién disefiada tanto para Android como para iOS. Fue disefiada
por Julian Torres, ingeniero colombiano graduado de la Universidad de los Andes,
la cual permite la geolocalizacion de clases de interés y el agendamiento de rutinas.
La aplicacién realiza esto gracias a los mas de 100 gimnasios suscritos a esta. La
aplicacion fue introducida en el 2015 y cuanta con las suscripciones de gimnasios
como Spinning Center, Evolution Yoga, Rush y otros. La aplicacion quiere llenar la

necesidad de encontrar el gimnasio ideal segun las caracteristicas y deseos del



usuario. También permite una mayor conexion entre el gimnasio y el usuario. Algo

gue ha sido gratamente recibido por propietarios de gimnasios.
Augmented Climbing Wall

llustraciéon 2 Aplicaciéon Augmented Climbing Wall

Fuente [15]

Esta aplicacion desarrolla con realidad aumentada es la primera aplicacion
interactiva para escalar muros. Esta aplicacion invita a cualquier persona a disfrutar
de un buen rato y también a entrenar en el escalamiento de muros. Es una
aplicacion que se usa en centros de entrenamientos, gimnasios y centros de

escalamiento.
Guia en Realidad Aumentada de Metalogenia

Esta aplicacion hace parte del servicio de comunicacion y al cliente de la empresa
MTG. Con su nuevo slogan “No limits Innovation” la empresa pretende dar al publico
visitante un tour por todos los lugares de su fébrica principal en Huesca.
Normalmente en cualquier tour guiado por una fabrica hay sitios restringidos por
seguridad o politicas administrativas, con esta aplicacién todos los lugares estan
disponibles. Lugares como hornos o el interior de las maquinas son mostrados y
explicados utilizando realidad aumentada. También se puede ver el interior de la
magquina mientras realiza sus procesos dandole al invitado una experiencia mucho

mas compleja.



llustracién 3 Aplicacién Guia de Metalogenia

Fuente [16]

2.2 Fundamento teérico

La salud es una idea que supuestamente todos conocemos y que todos queremos
tener permanentemente. Pero si se pregunta ¢ Qué es la salud? La definicién no es
tan sencilla. Se cree saber lo que es salud hasta el momento en el que se pierde o
toca darle una definicion. Segun la organizacién mundial de la salud (OMS) “la salud
es un estado de completo bienestar fisico, mental y social y no tan solo la ausencia
de enfermedad”. Esta definiciéon de la OMS fue publicada en 1948 y aun sigue
vigente. En esta definicion se considera la salud como un concepto holistico, que
abarca todos los &mbitos del ser humano. También mantiene una concepcion de
equilibrio entre todas las facetas de la vida, la cual dardn como resultado un estado
de bienestar.[17] El ser humano no puede desligar las diferentes areas de la salud.
El decaimiento de una de ellas influye en las demas. La salud se establece en el
equilibrio entre cada una de estas areas. El concepto de salud comprende

basicamente cuatro areas del ser humano:



2.2.1 Salud fisica

Por salud fisica se entiende como el 6ptimo funcionamiento fisiolégico de todas las
partes del organismo. Su concepto se refiere mas que todo a la ausencia de la
enfermedad en el cuerpo.(organizacion mundial de la salud, 2010) La salud fisica
comprende muchos conceptos y diversidad de principios los cuales se abordaran
mas adelante. Conceptos como actividad fisica, ejercicio y deporte son parte vital

de la salud fisica.

2.2.2 Salud mental

Influye poderosamente en la salud integral de las personas. Se define salud metal
como la capacidad que tienen las personas de darse cuenta de sus propias
aptitudes, afrontar los diferentes desafios de la vida cotidiana, la capacidad de llevar
una vida fructifera y productiva con el fin de contribuir a la sociedad. La salud mental
influye grandemente en la salud fisica de las personas. La salud mental es la base

del bienestar y funcionamiento tanto del individuo como de una comunidad. [3]

2.2.3 Salud emocional

Se conoce como salud emocional al manejo responsable de nuestras emociones,
sentimientos, pensamientos y comportamientos; aceptandolos como parte de
nosotros, dominandolos y utilizandolos de forma responsable para el beneficio
nuestro y de la sociedad.(Velasquez cortes, n.d.)

Una de las cosas que mas influye en la salud de las personas son sus emociones.
Las emociones no influyen por una sola via al cuerpo, sino que influyen mucho en

las enfermedades ya sean fisicas 0 mentales que sufre el cuerpo. [20]

Se le atribuye muchos de estos cambios a las llamadas emociones negativas las
cuales generan cambios en el comportamiento de las personas, lo cual termina

afectando la salud. Muchos de esos comportamientos se vuelven perjudicales



cuando la persona toma decisiones en estado de ansiedad o depresion, los cuales

pueden ser aumentados por emociones negativas como ira, enojo, tristeza etc. [21]

2.2.4 Salud espiritual

La salud espiritual se relaciona muy a menudo con la salud mental, aunque no son
exactamente iguales. La salud espiritual se relaciona con las creencias que cada
persona tiene. Las creencias que cada persona tiene influyen en el estilo de vida lo
cual termina influyendo en la salud. [19]

2.2.5 Recomendaciones para conservar la salud

Es importante conocer las cosas que se pueden hacer para conservar una buena
salud. No solo es importante tener una larga vida, también es importante la calidad
de vida de la persona. A través de los afios las recomendaciones para tener una
buena salud y calidad de vida han sido muy variantes. Segun el pensamiento y
creencias de la iglesia adventista del séptimo dia se deben seguir las siguientes

recomendaciones:

1. Descanso
El sentirse cansado y agotado puede aliviarse con un periodo de descanso
regular. Mediante el descanso, las células cerebrales recobran sus niveles

de energia. [22]

llustraciéon 4: Descanso Fisico.



Fuente: [23]

Ejercicio

El ejercicio aporta muchos beneficios al cuerpo. Una vida sedentaria es
altamente perjudicial para el ser humano. El ejercicio ayuda a controlar el
peso y es esencial para el buen funcionamiento de varios Organos, en

especial el corazon. [22]

llustracién 5: Ejercicio Fisico.

Fuente: [23]

Sol

El sol es necesario para la generacion de la vitamina C y ademas es un
agente curativo muy importante. Solo diez minutos son necesarios. La
exposicion al sol por periodos prolongados puede resultar en quemaduras y

cancer de piel, por lo cual es vital el equilibrio. [22]

llustracién 6: Luz solar en el campo.



Fuente: [23]

Confianza en Dios

Segun las creencias de la Iglesia Adventista del séptimo dia la parte espiritual
es fundamental para la salud. Se considera como una fuente importante de
fuerza de voluntad y autocontrol, los cuales son necesarios para adoptar un

estilo de vida saludable y feliz. [22]

llustracion 7 Dependencia de Dios

4

.Fuente: [23]

. Aire puro

Es vital respirar profundamente 10 veces al dia como una rutina de salud
fisica. Cabe la pena resaltar que, con la condicién actual del aire en las
ciudades es importante buscar lugares donde el aire sea mas puro. [22]

llustracion 8 Aire puro en el ambiente.
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Fuente: [23]

. Nutricion Apropiada

En el tema de la alimentacién hay diferentes opiniones en cuanto a la dieta,
pero si hay consenso en la importancia de las frutas y verduras. Segun la
Iglesia Adventista del séptimo dia la dieta debe seguirse segun lo expresa la
biblia en leviticos 11. [22]

llustracién 9 Plato de dieta verduras

Fuente: [23]

. Sobriedad

Se asocia con la temperancia y se entiende mejor definiéndola como
autocontrol. Esto sugiere la abstencién de las cosas negativas que pueden
afectar la salud y el control de las cosas buenas. Todo en exceso es malo.[22]
llustracién 10: Columna de piedras.
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Fuente: [23]
8. Agua

El cuerpo humano esta constituido mayormente por agua por lo cual es vital

su consumo. Se recomiendo consumir entre seis y ocho vasos de agua. El

agua también se relaciona con la higiene personal de las personas la cual es

vital para la salud y el bien en comunidad.[22]

llustracion 11: Botella de agua vertiéndose en vaso.

Fuente: [23]

2.2.6 Actividad fisica

Se define la actividad fisica como cualquier movimiento corporal que se produzca
con los muasculos esqueléticos y que demande gasto de energia. Ejemplos de
actividad fisica pueden verse en la mayoria de actividades cotidianas como
trabajo de oficina, caminar, correr, lavarse los dientes y en general cualquier
movimiento que se realice. La actividad fisica ejercida aria la intensidad segun la
persona y el estilo de vida. [24] No se debe confundir la actividad fisica con el

ejercicio, que es una subcategoria de la actividad fisica.
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Se recomienda realizar actividad fisica dependiendo de las condiciones de las
personas, la edad, el género, la dieta y el estilo de vida. Se ha encontrado que la
inactividad fisica es el cuarto factor de riesgo en lo que se refiere a la mortalidad
mundial. Segun la Organizacion Mundial de la Salud y la sociedad americana del
cancer la inactividad fisica es una de las causas principales del cancer.[25]
Segun la OMS se estima que la inactividad fisica es la causa principal de
aproximadamente un 21%-25% de los canceres de mamay de colon, el 27% de
los casos de diabetes y aproximadamente el 30% de la carga de cardiopatia

isquémica. [26]

Tabla 1 Estadistica de actividad fisica en Bogota

Area, Individuos que cumplen con el minimo
Region de actividad fisica (a) Individuos
y A Suficientemente inactivos ©
. _ Total
subregi activos (b)
on % IC % IC % IC
14. 21, 42 40 44 57 55 59
Total 20,1 18,7
22 6 6 8 4 4 6 2
Grupos de edad
6.8 21, 40 37 43 59 57 62
18 - 20 19,3 17,2
81 4 4 8 ,0 ,6 0 2
5.2 24, 44 41 47 55 52 58
30-49 21,6 19,0
39 1 ,6 ,6 4 4 3 4
2.1 22, 42 37 47 57 52 62
50 - 64 18,5 14,7
08 3 3 5 2 7 8 5
Sexo
6.4 21, 38 35 40 61 59 64
Hombres 19,7 17,5
86 9 1 5 8 9 2 5
_ 7.7 22, 46 43 48 53 51 56
Mujeres 20,5 18,4
42 5 14 19 19 16 ll ’1

Nivel de escolaridad
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] 4.3 24, 44 41 48 55 51 58
Ninguna 21,7 18,9
53 5 8 4 2 2 8
, . 6.6 23, 43 41 46 56 53 59
Primaria 20,8 18,6
84 0 7 ,0 4 3 ,6
Secunda 83 26, 43 35 51 56 49 64
20,4 14,0
ria 2 7 2 A4 0 8 0
Tecnolo 1.4 20, 33 27 38 66 61 72
16,3 11,9
gico 71 6 3 4 9 v A1
Universit 12 71 53 90
ario 2 9 4

Fuente [27]
Tabla 2 Actividad fisica por especialidades

Caracteristicas . Actividad fisica en tiempo libre (a)
% IC
Total 14.574 5,9 5,0 6,7
Grupos de edad
18-29 7.036 6,6 5,3 7,9
30-49 5.384 4,3 3,1 5,5
50-64 2.154 8,0 5,4 10,6
Sexo
Hombres 6.690 6,9 55 8,2
Mujeres 7.884 5,0 3,9 6,1
Nivel de escolaridad
Ninguna 4.495 4,2 2,8 55
Primaria 6.817 6,4 51 7,7
Secundaria 849
Técnico 1.500 7,5 4.4 10,5
Universidad 123
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Nivel de sisbén

Nivel 1 4910 4.3 3,0 5,6
Nivel 2 5.560 4.8 3,5 6,1
Niveles 3 a 6 4.104 8,0 6,1 9,9

Fuente [27]

Segun la organizacion mundial de la salud hay 10 causas principales de

defuncion en el mundo, entre ellas hay varias asociadas a la inactividad fisica.

Algunas se mencionan anteriormente.

llustracion 12 10 principales causas de defuncion en el mundo en 2015

Cardiopatia
isquémica
Accidente
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Infecciones
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Fuente: [3]
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2.2.7 Recomendaciones sobre la actividad fisica

Las recomendaciones se realicen en base a la edad de las personas, en el caso

del proyecto se tomara personas con edades entre 18 y 64 afios. Se recomiendan

ejercicios que mejoren las funciones cardiorrespiratorias, musculares, 6seas y

ayuda a reducir el riesgo de problemas mentales. En este rango de edad se

recomienda que:




1. Los adultos de 18 a 64 afios dediguen como minimo 150 minutos
semanales a la practica de actividad fisica aerdbica, de intensidad
moderada, o bien 75 minutos de actividad fisica aerdbica vigorosa cada
semana, o bien una combinacion equivalente de actividades moderadas y
vigorosas.

2. La actividad aerdbica se practicard en sesiones de 10 minutos de
duracion, como minimo.

3. Que, afin de obtener aiin mayores beneficios para la salud, los adultos de
este grupo de edades aumenten hasta 300 minutos por semana la practica
de actividad fisica moderada aerdbica, o bien hasta 150 minutos
semanales de actividad fisica intensa aeroObica, o una combinacion
equivalente de actividad moderada y vigorosa.

4. Dos veces 0 mas por semana, realicen actividades de fortalecimiento de

los grandes grupos musculares.

Si bien se recomienda la actividad fisica se debe tener en cuenta la condicion
actual de la persona. Si la persona padece de dolencias médicas especificas o
discapacidades las actividades deben ser adaptadas para garantizar la salud y
mejorar el rendimiento de la persona. [26]

La actividad fisica realizada por una persona depende de los factores basados
en el principio FITT.

Frecuencia: Es la cantidad de veces que la persona realiza actividades fisicas,
generalmente se determina en veces por semana.

Intensidad: Es el nivel de esfuerzo requerido para realizar la actividad fisica,
generalmente se expresa en leve, moderado 0 vigoroso.

Tiempo: Es la duracion de una sesion de actividad fisica.

Tipo: Es la modalidad empleada para realizar la actividad fisica, ejemplo correr,

caminar, saltar, etc.
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Al realizar actividad fisica las personas pueden llegar a sentir diversas
sensaciones:
e Incremento del ritmo respiratorio que no debe obstaculizar la capacidad
de hablar.
¢ Incremento del ritmo cardiaco hasta el punto de sentir partes del cuerpo
como las mufiecas, el cuello o el pecho.
e Sensacion de aumento de temperatura acompafiado de sudoracion
[28]

2.2.8 Condicion Fisica

Como se mencionaba anteriormente una de las cosas que se busca mejorar con
el ejercicio es la condicion fisica, la condicion fisica se define como un estado de
bienestar fisioldgico el cual le proporciona al cuerpo la base para desarrollar las
actividades cotidianas, proteccion contra enfermedades y desarrollo de
actividades deportivas. Esencialmente describe los atributos poseidos por una
persona en cuanto a su nivel fisico.[28] Ultimamente se han desarrollado nuevas
formas a través de la tecnologia para fomentar el ejercicio con el fin de mejorar

la condicion fisica.[3]

2.2.9 Ejercicio

El ejercicio fisico es una actividad que se realiza para mejorar la calidad de vida,
el acondicionamiento fisico 0 en muchos casos para mejorar la salud. Mucho se
confunde entre actividad fisica y ejercicio, la actividad fisica es una actividad que
se realiza para mejorar la salud y el ejercicio son actividades dirigidas por
expertos con el fin de cumplir objetivos de desarrollo fisico previamente
establecidos. El ejercicio fisico debe ser disefiado por un experto y tener un
objetivo claro, una meta a la cual alcanzar. Al momento de realizar una rutina se

debe tener en cuenta las caracteristicas de la persona como peso, estatura, dieta
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sexo, etc. De esta forma esta forma se puede disefiar una rutina mucho mas
personal la cual sea de mas beneficio para la persona.

[29]

Las ventajas y beneficios del ejercicio pueden ser:

e Disminuye el riesgo de sufrir de enfermedades cardiovasculares. El
ejercicio disminuye el riesgo ya que mantiene un equilibrio de los lipidos
en la sangre.

e Ayuda a disminuir la presion en la sangre, de no tratarse puede terminar
en una hipertension.

e Aumenta la habilidad del cuerpo para lidiar con infecciones.

¢ Reduce el riesgo de padecer cancer de colon, seno, posiblemente de Utero
y pulmon.

e Reduce los niveles de estrés lo cual disminuye el riesgo de sufrir de
depresion de niveles baja y moderada. Al combinarse con medicacion y
contacto social se obtienen mejores resultados.

[30]

2.2.10 Gimnasio
Es un lugar donde se puede practicar rutinas y ejercicios con el objetivo de mejorar
la fuerza, resistencia y flexibilidad. Esta orientado para que las personas mejoren

su rendimiento deportivo.[31]

A pesar del concepto que poseen algunas personas, no todos los gimnasios son
iguales. Al no tener todos los gimnasios las mismas posibilidades econdmicas,
maquinaria o personal de entrenamiento, tienden a haber tamafos de gimnasios

con posibilidades de desarrollo fisico diferente.[32]

Partes de un gimnasio
e Area cardiovascular

llustracion 13 Bicicletas Spinning
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Fuente [33]

Area de pesas

llustracion 14 Mancuernas de hierro

Fuente [34]

Area de estiramiento

llustraciéon 15 Area de estiramiento

Fuente [32]
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e Zona abdominal

llustracién 16 Banco musculacion Care Pro Il

Fuente [34]

e Magquinas multifuncion

llustracion 17 Gimnasio Multifuncién Winner 3001 50 kgs

N

Fuente [32]
2.2.11 Aplicaciones Moviles
Una de las tecnologias que mas se han expandido es la de los teléfonos
inteligentes. Las diferentes posibilidades que los teléfonos permiten desarrollar
los han convertido en instrumentos casi indispensables. Estudios se han
realizado acerca de cOmo integrar los dispositivos moéviles en el

acondicionamiento fisico debido al incremento de régimen sedentario en
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personas adultas. Aplicaciones como Gorilla WorkOut Free permiten al usuario
desarrollar rutinas en cualquier parte y de una forma muy efectiva. Otros métodos
se han desarrollado con dispositivos moviles para monitorear signos vitales,
movimientos desarrollados, actividades realizadas, entre otros.
[35]
Tipos de aplicaciones moviles
o Nativa
Es una aplicacion que se desarrolla especificamente para un sistema
operativo especifico. Cada sistema operativo tiene sus propias herramientas
para el desarrollo de sus aplicaciones.

Tabla 3 Ventajas aplicaciones nativas

Aplicaciones Nativas

Ventajas Desventajas
e Acceso completo al o Diferentes habilidades /
dispositivo idiomas / herramientas para

Mejorar  experiencia  de
usuario
Visibilidad en App Store

Envio de notificaciones o

cada plataforma de destino.
Tienden a ser mas caras de
desarrollar.

El codigo del cliente no es

avisos a los usuarios. reutilizable entre las

e La actualizacion de la diferentes plataformas

aplicacién es constante

Fuente [36]

o Pagina web
Esta recibiendo muchos desarrolladores por las ventajas que ofrece a la
hora de desarrollar. Menor tiempo y costo de desarrollo, funcionamiento en

todos los sistemas operativos y dispositivos y bajo costo de rendimiento.
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Tabla 4 Ventajas pagina movil

Pagina movil

Ventajas

Desventajas

e EIl mismo cdodigo reutilizable
en multiples plataformas
e Proceso de desarrollo mas

sencillo y econémico

e No necesitan ninguna
aprobacion externa para
publicarse

e EIl usuario siempre dispone
de la ultima version.
sitios

e Puede reutilizarse

responsive ya disefiados.

e Requiere de conexion a
internet

e Acceso muy limitado a los
elementos y caracteristicas
del hardware del dispositivo.

e Laexperienciade usuarioy el
tiempo de respuesta es
menor que una aplicacion
nativa.

e Requiere de mayor esfuerzo

en promocion y visibilidad.

Fuente [36]
Hibrida

Se desarrollan con lenguajes como HTML, JavaScript y CSS. Permiten su

uso en diferentes plataformas, pero dan la posibilidad de acceder a gran

parte de las caracteristicas del dispositivo.

Tabla 5 Ventajas Aplicacién Hibrida

Aplicacion Hibrida

Ventajas

Desventajas

e Es posible distribuirla en las
tiendas de iOS y Android.

e Experiencia de usuario mas
propia de una aplicacion web

gue de la aplicacion nativa.
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e Instalacion nativa  pero
construida con JavaScript,
HTML y CSS.

e El mismo cbdigo base para

e Disefio visual no siempre
relacionado con el sistema
operativo en el que se

muestre.

multiples plataformas.
e Acceso al hardware del

dispositivo.

Fuente [36]

Requisitos para dispositivos moviles

Los aspectos a continuacion son los mas relevantes a la hora de evaluar los

dispositivos moviles:

Tabla 6 Requisitos dispositivos moviles

Caracteristicas Descripcion

Integracion de GPS

Integracion brijula

Integracion acelerometro

Configuracion y prestaciones tecnolégicas Integracion camara digital

Personalizacion de usuario

Vinculacioén con redes sociales

Conexioén a internet

_ L Adaptacion de contenidos en pantalla
Pantalla y visualizacion

Facilidad y claridad de visualizacion

Portabilidad/ movilidad Reconocimiento y adaptacion en el entorno

Fuente [37]

2.2.12 Android
Android es el sistema operativo de Google, lanzado en septiembre del 2008.

Aungue su historia técnicamente empezé con el lanzamiento de Android Alpha
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en noviembre 2007.[38] Android es un sistema de cédigo abierto y esta basado
en el sistema operativo Linux para dispositivos moviles como teléfonos
inteligentes y tabletas. La programacion en Android esta basada en el lenguaje
de programacion JAVA utilizando el kit de desarrollo de software de Android.
Android es una plataforma importante en para el desarrollo de aplicaciones ya
que esta presente en millones de teléfonos y dispositivos a nivel mundial. [39]

Tabla 7 Cuota de mercado Smartphone

% Cuota de mercado de sistemas operativos Q2 2013 Q2 2014
moviles a nivel global

Android 80.2% 84.6%
Apple iOS 13.4% 11.9%
Microsoft 3.8% 2.7%
Blackberry 2.4% 0.6%
Others 0.2% 0.2%
Total 233.0 295.2
Fuente[39]

Caracteristicas especiales de Android

o Plataforma abierta. Es una plataforma de desarrollo libre y de cédigo
abierto, lo que garantiza facilidad a la hora de desarrollar.

o Portabilidad garantizada. Al desarrollarse aplicaciones en Java se
garantiza la ejecucion de estas en millones de dispositivos. Esto se
consigue gracias al concepto de maquina virtual.

o Servicios incorporados. Servicios como localizacién basada tanto en GPS
como en redes, bases de datos SQL, navegador, multimedia y otros; ya
vienen incorporados o son faciles de agregar.

o Buen nivel de seguridad.

Arquitectura de Android

24



Android utiliza una arquitectura donde todas sus capas estan basadas en

software libre. Su arquitectura se compone de cuatro capas principales.

llustracion 18 Arquitectura de Android

~
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Fuente[39]

2.2.13 Realidad Aumentada

La realidad aumentada permite al usuario interactuar con el mundo real y al
mismo tiempo generar informacién por computador la cual se agrega al mundo
real. Se puede decir que es una visidon del entorno fisico combinada con
elementos virtuales.[40] No se debe confundir realidad aumentada con realidad
virtual. Si bien la realidad aumentada combina elementos reales y virtuales

creando una realidad mixta, la realidad virtual sumerge al usuario en un mundo
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virtual creado artificialmente por ordenador con el cual el usuario interactia. En
la realidad aumentada se busca la interaccién de objetos virtuales en el mundo
real, en la realidad virtual se busca generar un sentido de presencia del usuario

en el entorno virtual que se ha creado.[41]

Es cierto que se han hecho mas avances en realidad virtuales en cuanto a la
vinculacion con la actividad fisica se refiere. Uno de los avances en realidad
virtual es la VirZoom que es una bicicleta estatica que posee unas gafas que le
muestran al usuario un entorno al cual la bicicleta se adapta. En el caso de que
el usuario este viendo una montafia, la bicicleta aumenta la resistencia para

adaptarse al “terreno”.

Existen varios tipos de realidad aumentada:
e Aumentar el usuario
El usuario carga el dispositivo, usualmente en la cabeza o las manos y

obtienen la informacion de objetos fisicos.

e Aumentar el objeto fisico
El objeto fisico se cambia por el ingreso o quite de un dispositivo
computacional en o alrededor.

e Aumentar el entorno alrededor del objeto o el usuario
Ni el usuario ni el objeto son afectados directamente. En cambio,
dispositivos independientes proveen y coleccionan informacion del
entorno del objeto alrededor, mostrando la informacion en los objetos y
capturando la informacion acerca de las interacciones de los usuarios con

este.

llustracion 19 Realidad aumentada alrededor
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Camera

Projector
Printer
Fuente [42]
Tabla 8 Tipos de realidad aumentada
Aumento Acercamiento Tecnologia Aplicaciones
Cascos de VR o
o N Medicina
_ Vestir dispositivos Gafas o
Usuario Servicio de campo
en el cuerpo Guantes de )
) y Presentaciones
informacion
Ladrillos Educacién
] Dispositivos inteligentes Facilidades de
Objetos . .
- implantados Sensores oficina
fisicos )
dentro de objetos. Receptores GPS Posicionamiento
Papel electrénico
Cémaras de video
Objetos . Escaneres Trabajo de oficina
Proyeccién de ] L ]
alrededor o Tabletas graficas Disefio de video
imagenes y -
de g Lectores de Construccion
grabacién remota
entornos cédigos de barra

Video proyectores

Arquitectura

Fuente [42]
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Requisitos de RA

Siempre que se use la realidad aumentada deben existir ciertos aspectos que

deben de ser evaluados, a continuacion, los mas importantes:

Tabla 9 Requisitos RA

Caracteristicas Descripcion

Integracion de objetos virtuales con

realidad

Interface _ __ :
Representacion grafica de objetos

virtuales

Ingreso de texto

Botones y seleccion

Interaccion y multimedia Imagenes y video

Voz y sonido

Respuesta en tiempo real

Calidad de informacioén

Aumento de informacién Densidad de informacion

Retroalimentacion de informacion

Fuente [37]
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CAPITULO 3

Metodologia

El proceso de desarrollo de software no es facil. Frecuentemente se presentaban
diferencias entre lo que se acuerda con el cliente y el resultado final. Para acortar
esas diferencias se emplean metodologias de desarrollo de software. Estas
metodologias recientemente se han ido dividiendo en grupos, las tradicionales y las
agiles. Las tradicionales se centran mas en el control del proceso y establecen
rigurosos procesos que deben seguirse. Generan grandes cantidades de
informacién y documentacién que debe seguirse y que no permite grandes cambios
ante eventualidades que puedan presentarse durante el desarrollo. Estas
metodologias han dado grandes resultados en muchos proyectos, pero también han
presentado problemas ya que poseen puntos débiles muy concretos. Muchos de
estos problemas se quisieron corregir con el nuevo tipo de metodologias que estan
surgiendo. Estas metodologias se las denomino metodologias agiles.[43]

3.1 Metodologia agil

Las metodologias agiles surgen como una respuesta a muchas de las problematicas
que presentaban las metodologias tradicionales. La metodologia agiles aparecen
en el 2001 tras una reunion celebrada en Utah-EEUU. En esta reunion se
encontraban 17 expertos de la industria del desarrollo de software. El objetivo de
esta reunion era concretar valores y principios de desarrollo de software que
permitan al desarrollador desarrollar mas rapidamente pudiendo responder a los

cambios que ocurren durante el proyecto.

Tabla 10 Diferencias entre metodologias agiles y no agiles

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales
Basadas en heuristicas provenientes de | Basadas en normas provenientes de
practicas de produccion de cdodigo. estandares seguidos por el entorno de
desarrollo
Especialmente preparados para cambios Cierta resistencia a los cambios

durante el proyecto
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Impuestas internamente (por el equipo)

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos

principios

Proceso mucho mas controlado, con

numerosas politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos es

bastante flexible

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del equipo de desarrollo

El cliente interactlia con el equipo de

desarrollo mediante reuniones

Grupos pequefios (< 10 integrantes) y

trabajando en el mismo sitio

Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Pocos artefactos

Mas artefactos

Pocos roles

Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del software

La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos.

Fuente [44]

Al finalizar esta reunion se habia creado the Agile Alliance, una organizacion sin
animo de lucro enfocada en promover el desarrollo agil y ayudar a las

organizaciones a adoptarlo. [44]

El primer paso fue la publicacion del manifiesto agil, el cual consta de cuatro valores

fundamentales:

¢ Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.
e Software funcionando sobre documentacion extensiva.
e Colaboracién con el cliente sobre negociacion contractual.
¢ Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.
[45]
Estas cuatro premisas son la base de las metodologias agiles y todas ellas se
suscriben a estas. Las premisas de la metodologia agil aceptan la importancia de

los procesos del final de la premisa, pero valoran mas los del principio de esta.

Los valores de la metodologia agil inspiran los doce principios de la metodologia
agil. Cada uno de estos principios contiene el espiritu agil, sobre todo los dos

primeros.
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La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de

software que le aporte un valor.

II. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente

tenga una ventaja competitiva.

[ll. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un

par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

IV. La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del

proyecto.

V. Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el

apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

VI. El diadlogo cara a cara es el método més eficiente y efectivo para comunicar
informacion dentro de un equipo de desarrollo.

VII. El software que funciona es la medida principal de progreso.

VIII. Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,

desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz constante.

IX. La atencidén continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad. X.

La simplicidad es esencial.

Xl. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos

organizados por si mismos.

XIl. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser mas

efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.
[43]

Si bien esas son las bases, cada metodologia tiene sus propias caracteristicas y
profundiza mas en unas que en otras. A continuacion, las metodologias agiles mas

usadas en el desarrollo de aplicaciones moviles:
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3.1.1 Desarrollo adaptable de software

Es una metodologia que fue desarrollada por Jim Highsmith y Sam Bayer a
comienzos de 1990. Como todas las metodologias agiles, se enfoca en la forma de
afrontar el cambio. En vez de prevenir el cambio se adapta a este. Aplica los
conceptos de adaptacion continua en circunstancias cambiantes. En esta
metodologia no existen los ciclos de planificacion, disefio y construccion de
software. En esta metodologia existen tres pasos fundamentales especular,
colaborar y aprender. Como en las demas metodologias los procesos son ciclicos y

en cada iteracion habra cambios y errores.[46]
Fases y etapas

Especular: Es esta fase se establecen los principios y metas del proyecto, también
se delimitan las zonas de riesgo del proyecto y las proyecciones. En esta
metodologia se realizan las estimaciones de los tiempos sabiendo que estan sujetos
a cambios. En esta fase también se define el nUmero de iteraciones que requerira
el proyecto. Estos pasos se pueden volver a examinar varias veces antes de que el

equipo Yy los clientes estén de acuerdo.

Colaborar: Es la fase principal donde se desarrolla todo el componente ciclico. Es
importante asegurar que lo desarrollado pueda ser compartido con el resto del

equipo.

Aprender: Es la ultima etapa. En esta etapa se recoge todo lo aprendido, negativo
0 positivo. Se usan técnicas como revisiones técnicas, proyectos retrospectivos o

grupos de enfoque al cliente.

llustracion 20 Etapas de Adaptive Software Development
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FIGURE 1 The adaptive lifecycle

Fuente:[47]
3.1.2 Scrum

Como tal no es una metodologia sino un marco de trabajo para el desarrollo y

sostenimiento de productos complejos. A Scrum se lo considera

e ligero
e Facil de entender

e Dificil de dominar.

Scrum es un marco de trabajo que ha sido usado para manejar el desarrollo de
productos mas complejos desde el principio de 1990s. Se basa en conocimiento

empirico. El marco de trabajo de scrum consiste en:

e Equipo de Scrum: El equipo consiste de product owner, el equipo de
desarrollo, el scrum master. Los equipos son autosuficientes y funcionales.
Pueden elegir la mejor manera de trabajar, en vez de que se les diga como
trabajar. Entregan los productos iterativamente e incremental, maximizando
las oportunidades de feedback.

e Eventos: Scrum tiene cuatro eventos principales que se usan en todo el
marco de trabajo:

o Sprint planning
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o Daily scrum
o Sprint review
o Sprint retrospective
e Valores: Scrum se basa en cinco valores basicos que se espera se emplean
en el marco de trabajo.
o Entrega
o Coraje
o Enfoque
o Respeto

o Apertura

[4]

llustracion 21 Fases de Scrum

Seguimiento del Sprint

1DAL
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-

Planificacién del sprint

Incremento

Revisidn del Sprint

Fuente: [8]
3.1.3 Extreme Programming

Es una metodologia &gil que considera con suma importancia las relaciones

interpersonales entre los diferentes participantes del proyecto como algo vital para
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el éxito del mismo. Fue desarrollada por Kent Beck. Se preocupa por el trabajo en
equipo y promueve el aprendizaje de los desarrolladores proporcionado un buen
clima de trabajo. Debido a que XP pone mucho énfasis en las relaciones
interpersonales la comunicacion entre el cliente y los desarrolladores es vital, asi
como entre los miembros del equipo de trabajo. XP se define como una metodologia
ideal para proyectos donde los requisitos no son tan precisos y pueden cambiar

constantemente.

llustracion 22 Fases de XP
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Fuente [44]
Como se muestra en la ilustracién anterior XP cuesta de seis faces, las cuales son:

e Fase de exploracion: En esta fase el equipo se familiariza con las diferentes
tecnologias que se van a emplear. Se escriben las historias de usuario que
se quieren trabajar. Esta fase familiarizacion puede durar entre semanas y

meses segun el proyecto.
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e Fase de planificacion: En esta fase de estima la prioridad de cada una de las
historias, se estima el tiempo que pueden tardar y se define la primara
iteracion. No suele llevar mas de unos pocos dias.

e Fase de iteraciones: Esta fase es una mezcla de varias fases antes de la
entrega de la primera iteracion. Tiene mucho que ver con la arquitectura del
sistema y por lo tanto se espera que se repita varias veces segun salgan los
errores.

e Fase de produccion: Se lleva a cabo un conjunto extra de pruebas antes que
el producto pueda ser entregado al cliente. Si se encuentran cambios
importantes se decide si incluirlos 0 no. No debe tener iteraciones largas.

e Fase de mantenimiento: Una vez entregada la primera version al cliente el
producto debe mantenerse bajo revision. Esto sugiere conseguir personal
adicional o incluso cambiar la estructura del equipo. Se esta pendientes a
historias que deban realizarse.

e Fase de cierre: en esta fase se entiende que no hay mas historias por realizar
y que todas las necesidades del cliente han sido satisfechas.[8], [43]

En XP como en todas las metodologias existen roles y responsabilidades que

deben existir. Para XP son

e Cliente: Escribe las historias y las pruebas funcionales. Decide cuando un
requisito esté satisfecho.

e Programador: Escribe tanto las pruebas como el cadigo.

e Probador: Ayuda a escribir las pruebas al cliente y las realiza en el Proyecto.

e Rastreador: Encargado de dar la retroalimentacién entre el cliente y el
equipo.

e Tutor: Persona responsable del Proyecto. Debe tener experiencia y
capacidad de adaptacion.

e Consultor: Miembro externo al equipo con conocimientos especificos
necesarios para el proyecto.

e Gestor: Es el jefe del proyecto y encargado de tomar las decisiones dificiles.
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XP cuanta con una gran variedad de pruebas que pueden aplicarse durante el
proceso de desarrollo, algunas han sido adoptadas por otras metodologias. A

continuacion, alguna de estas:

e Eljuego de la planificacion. El equipo de desarrolladores estima el esfuerzo
necesario para implementar las historias y los clientes determinan los
objetivos y tiempos de entrega.

e Historias de usuario. Son los requisitos del sistema formulados en una o dos
sentencias, en el lenguaje comun del cliente.

e Cortas y pequeiias iteraciones. Un sistema simple se libera cada dos o tres
meses Yy las diferentes versiones del mismo se suceden en periodos no
superiores al mes.

e Disefio simple. Se da gran importancia a la obtencion de disefios simples que
se puedan implementar rapidamente, evitando disefios complejos y codigo
extra.

e Pruebas. El desarrollo del software es orientado a pruebas (Test driven
development) Las pruebas unitarias se escriben antes que el cédigo y estan
funcionando continuamente.

e Programacion por pares. Es la técnica que promulga que dos personas
escriban cédigo en el mismo ordenador.

e Propiedad colectiva. Cualquiera puede compartir cualquier parte de cédigo

con cualquier otro componente del equipo.[44]
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CAPITULO 4

Desarrollo del aplicativo
A continuacion, se desarrolla el proyecto con base en la metodologia

seleccionada. En este caso sera Extreme Programming.
4.1 Fase de exploracion

En esta fase se empez06 con la recoleccion de la informacion necesaria para realizar
el proyecto. Se dividieron los temas en dos grupos. Los temas necesarios para el
contenido de la aplicacién y los necesarios para el desarrollo de la aplicacién. Se

profundizo en los temas de:

e Salud

e Actividad fisica

e Ejercicio

e Gimnasio

e Aplicaciones méviles
e Android

e Realidad aumentada

Para la recoleccion de la informacion se utilizé la herramienta Mendeley. En esta se
designé una carpeta donde se colocaron todos los archivos, paginas web y demas

materiales en los cuales se basaria el proyecto.

Se investig6 sobre herramientas que permitieran la realizacion del proyecto. Se

estudiaron herramientas como

e Vuforia

e Blippar

e Android Studio
e Unity
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4.2 Fase de planificacion

En esta fase se definen las herramientas que se van a usar. Se tuvo en cuenta la
adaptabilidad de cada tecnologia, autonomia y la capacidad de complementarse

con otras tecnologias.

4.2.1 Requerimientos del software

Aplicacion: Aplicacion movil nativa para Android GyMouvil.
Herramientas:

Herramientas de programacion: Unity-Vuforia
Herramienta de programacion: Android Studio 7
Lenguaje de programacion: Java

Motor base de datos: Mysql

4.2.2 Requisitos de hardware

Dispositivo movil: Smartphone, Tablet.
Conectividad: WIFI 2G, 3G, 4G, LTE. 802.11 b/g/n.
Memoria RAM: minimo 126 MB

Java: Compatible

4.3.5 Diagramas y especificaciones
Requerimientos Funcionales

e El sistema enviara al usuario al menu principal cuando se haya pulsado la
imagen de entrada por el usuario.
e El Sistema permitir4 el escaneo de una maquina cuando se haya entrado a

la opcién escanear maquina.
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e El sistema reproducira el video correspondiente después del escaneo y lo
hard mientras se tenga enfocado el target.

e Durante el escaneo de la maquina aparecera un boton para volver al menu
principal.

e En el menu principal habrd una opcion de “retos” donde se podran
seleccionar actividades a cumplir con las méaquinas.

e En el menu de retos aparecera un cuadro de seleccion al frente del reto para
seleccionar los retos cumplidos.

e En el menu aparecera una opcién “informacién de maquina”, al seleccionarla
mandara al usuario a un menu donde se encontraran todas las maquinas en
la base de datos.

e EIl menu de informacion de maquinas tendra la imagen de cada maquina y

su informacion técnica.

Requerimientos no funcionales

e El tiempo de ingreso de la aplicacion al menu principal no puede ser mayor
a 5 segundos

e La aplicacion debe ingresar al menu principal desde la primera pagina en
menos de 4 segundos.

e La aplicacion debe entrar a la camara de escaneo en menos de 5 segundos.

e El sistema debe contar con un médulo de ayuda de escaneo.

e El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y

orientados a usuario final.

e Todas las paginas de la aplicacion deben estar bien documentadas y

acompafadas con imagenes.
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Diagrama de casos de uso

llustracién 23 Diagrama casos de uso

g

Usuario \ 'M'

Fuente: Propia autoria

Observar video correspondiente

Salir de la aplicacion

Tabla 11 Caso de uso - Ingreso

Caso de uso Ingresar a la aplicacion

Actor Usuario

Descripcién Permite el ingreso a la aplicacion movil y visualizar el
menu de la aplicacion

Flujo basico Seleccionar imagen

Flujo alterno

Comprobar el ingreso a la aplicacion con el toque de la
imagen

Si no se selecciona no hay ingreso

Post-condiciones

El usuario ingresara a la pantalla de menu de la aplicacion.

Fuente: Propia autoria
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Tabla 12 Ingreso Menu

Caso de uso Ingreso en menu

Actor Usuario

Descripcion Permite el ingreso a las diferentes secciones de la
aplicacion mévil y la salida de la aplicacion.

Flujo basico Elegir la seccion a la cual se quiera ingresar

Flujo alterno Elegir la opcion de salir de la aplicacion

Pre-condiciones El usuario debe haber seleccionado la imagen de ingreso

Fuente: Propia autoria

Tabla 13 Escaneo imagen

Caso de uso Escaneo de imagen

Actor Usuario

Descripcién Permite al usuario ver el video correspondiente al
escanear la maquina.

Flujo béasico Escanear maquina y muestra de video

Flujo alterno

Pre-condiciones El usuario debe seleccionar escaneo de maquina

Fuente: Propia autoria

Tabla 14 Volver al men

u

Caso de uso Volver al menu

Actor Usuario

Descripcion Permite al usuario volver al menu principal

Flujo basico Seleccionar volver en la parte inferior de la pantalla

Flujo alterno

Post-condiciones

El usuario volvera a la pantalla de menu de la aplicacion.
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Fuente: Propia autoria

Tabla 15 Salir aplicacién

Caso de uso Salir de la aplicacion

Actor Usuario

Descripcion Permite al usuario salir de la aplicacion movil
Flujo basico Salir de la aplicacion

Flujo alterno

Post-condiciones El usuario entrara en menu del smartphone

Fuente: Propia autoria

4.2.3 Historias de Usuario

Tabla 16 Imagen de Ingreso

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Ejercitante

Nombre historia: Imagen de ingreso

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Cristian Rueda

Descripcién:

Como desarrollador quiero agregar la imagen de ingreso para que esta me

permite entrar al menu principal si el usuario la selecciona.
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Criterio de aceptacion:

En ella se mostrara al usuario el logo de la aplicacion y su nombre, ademas en

la parte superior izquierda debe haber un menu.

Observaciones:

Fuente: Propia autoria

Tabla 17 Mena principal

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Ejercitante

Nombre historia: Generar menu principal

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alvaro Nifio

Descripcién:

Como desarrollador voy a disefiar, crear y ordenar las opciones que se

presentaran en el menu

Criterio de aceptacion:

En el mend también se mostrara el logo y nombre de la App, ademas contendra
las opciones Escanear maquina, rutinas, estiramientos, también se el usuario

podra ver informacion sobre la aplicacion y los desarrolladores.

Observaciones:

Fuente: Propia autoria
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Tabla 18 Ingreso de targets

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Desarrollador

Nombre historia: Ingreso de targets

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Cristian Rueda

Descripcion:

Como desarrollador quiero crear la base de datos de targets en la plataforma de

Vuforia

Criterio de aceptacion:

Como targets se van a utilizar imagenes de las maquinas de los gimnasios

Observaciones:

Fuente: Propia autoria

Tabla 19 Generar Videos por target

Historia de Usuario

Nimero: 4 Usuario: Desarrollador

Nombre historia: Generar videos de target

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Media Baja
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Puntos estimados: 3 Iteracion asignhada: 1

Programador responsable: Alvaro Nifio

Descripcion:

Como desarrollador voy a generar los videos donde se explica el funcionamiento

de cada maquina escaneada con la maqguina en cuestion.

Criterios de aceptacion:

En el video se debe realizar una demostracion del uso de la maquina y ademas

mostrar los masculos que se trabajan.

Observaciones:

Fuente: Propia autoria

Tabla 20 Asociar videos con targets

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Desarrollador

Nombre historia: Asociar los targets con los videos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Cristian Rueda - Alvaro Nifio

Descripcién:

Como desarrollador quiero mostrar cada uno de los videos explicativos
asignados a cada target cuando sea escaneado por el dispositivo para realizar

la Realidad Aumentada
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Criterio de aceptacion:

Al dar click en la opcion de escanear maquina, se mostrara al usuario el video

especifico de la maquina escaneada

Observaciones:

Fuente: Propia autoria

Tabla 21 Menu Informacidén de maquina

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Todos

Nombre historia: Menu Informacion de maquina

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Media Baja
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Cristian Rueda

Descripcion:

Como desarrollador voy a crear una pagina donde se muestre la informacién

técnica de cada maquina dentro de la base de datos.

Criterio de aceptacion:

Al dar clic en la opcién informacion de maquina el usuario entrara a una pagina

donde se le mostrar un menu con las maquinas presentes en la base de datos.

Observaciones:

Fuente: Propia autoria
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Tabla 22 Informacién de maquina

Historia de Usuario

NUmero: 7 Usuario:

Nombre historia: Pagina informacién de maquina

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alvaro Nifio

Descripcion:

Como desarrollador quiero crear las paginas con la informacion técnica de cada

maguina en la base de datos

Criterio de aceptacion:

Al darle click en el menu de informacion de maquina a una especifica se debe

poder ver la informacion técnica en una pagina aparte.

Observaciones:

Fuente: Propia autoria
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Tabla 23 Menu de retos

Historia de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Secretaria

Nombre historia;: Menu de retos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Cristian Rueda

Descripcion:

Como desarrollador quiero crear la seccion de retos, la cual se listara en un

mend.

Criterio de aceptacion:

Cuando se ingresa al menu de retos se mostraran listados retos con relacion a
la continuidad en el uso de las maquinas que al cumplirse por el usuario se

seleccionara un opcién al lado del reto.

Observaciones:

Fuente: Propia autoria

4.3 Fase de iteraciones
4.3.1 Calendario de Actividades

Esquema de Gantt

llustracion 24 Esquema de Gantt
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Fuente: Propia autoria
4.3.2 Primera iteracion

En esta iteracion se pretende crear la base de datos que utilizara la aplicacion. En
esta iteracion principalmente se configuraran los plugins necesarios en Unity para
poder utilizar Vuforia. Se creara un menu temporal que permita acceder a la parte
principal de la iteracibn que es el escaneo de imagenes. Se codificara la
funcionalidad de reconocimiento de imagenes y utilizar realidad aumentada para

mostrar el video correspondiente a la imagen escaneada.
4.3.2 Segunda lteraciéon

En esta iteracion se hara la migracién de Unity-Vuforia a Android Studio para realizar
el entorno de la aplicacion. Menu principal con opciones de escaneo de maquina,

regreso a menu principal, informacion de maquinas, salir de esta aplicacion.
4.3.3 Terceraiteracion

Es la etapa final del proyecto donde se terminan de probar las funcionalidades del
sistema. Se realizan pruebas con codigos QR, escaneo a maquinas y pruebas de
rendimiento de la aplicacion para garantizar su calidad. Se hace la entrega de la

aplicacién y se da por terminado el proyecto.
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4.3.4 Prototipos interfaz de usuario
A continuacion, se presentan prototipos realizados de la interfaz de usuario.

La primera pantalla de la aplicacion. Es una portada donde se muestra el nombre

de la aplicacion y la tecnologia principal que utiliza. Es una bienvenida al usuario.

llustracion 25 Primera pantalla aplicacion

v 48 1300

= GyMegaTrainner Q

GyMegaTrainner

Aplicacion con Realidad Aumentada

Fuente: Propia Autoria
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En esta aplicacion no hay necesidad de tener un usuario para ser usada, usuario
entra directamente al menu principal. En este menu se puede observar la opcion de
escaner maquina, informacién de ejercicio fisico, informacion de los

desarrolladores, sobre la aplicacion y una calificacion de la aplicacion.

llustracion 26 Menu principal

¥ 4 = 1300

Q

GyMegaTrainner

Version 1.0

Escanear Maquina

Ejercicios
Rutinas

Retos

re la App
ade

Calificar

Fuente: Propia Autoria
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Si se selecciona la opcion de escanear maquina la aplicacion entrara en la camara
y el usuario debe apuntar la camara a la maquina que desea utilizar.
Inmediatamente se reconocera la imagen y se mostrard el video en pantalla

utilizando realidad aumentada.

llustracion 27 Escaneo de maquina

¥ 4 = 1300

= Escanear maquina Q,

Fuente: Propia Autoria
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Al haber escaneado la maquina se podra ver el video correspondiente mientras la

camara siga apuntando a la maquina.

llustracién 28 Video correspondiente

55



¥ 4 = 1300

= Pierna o}

. Elevacion punta de pie

>

> ®

Instrucciones:
En este gjercicio debermos estar de pie, con la
columna derecha...

Fuente: Propia Autoria

A parte de la opcion de escanear maquina en el mend también se pueden

seleccionar otras opciones adicionales como son los retos.

llustracion 29 Seccion de retos
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¥ 4 = 1300

Q

En una semana

sentadillas

400 lagartijas

100 pays:

200 abdominales

carrer akm

Fuente: Propia Autoria

En la otra seccion se pueden elegir ejercicios adicionales divididos en cuatro grupos
pierna, espalda, brazo o abdomen. El usuario selecciona cualquiera de las

imagenes para dirigirse a la otra pantalla.
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llustracién 30 Ejercicios por grupos

¥ 4 & 1300

= Ejercicios

Fuente: Propia Autoria
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Al seleccionar alguno de los grupos de ejercicios aparecera en la pantalla ejercicios
que pueden realizarse con las maquinas o algunos sin ellas. Dir4 también que

maquinas son mejores para esa seccion del cuerpo a trabajar.

¥ 4 = 1300

= Ejercicios Q,

Fierna

Sentadillas

evacion punta de pie

Fuente: Propia Autoria

CAPITULO 5
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5.1Conclusiones

El desarrollo de esta aplicacion permitio profundizar en el estudio de una tecnologia
qgue no teniamos en cuenta antes. Teniamos un conocimiento muy general de lo
que era la realidad aumentada y gracias a este proyecto pudimos profundizar en
esta. Fue muy interesante estudiar y probar las diferentes herramientas que se
pueden utilizar para trabajar con realidad aumentada. Se descartaron algunas
herramientas y se siguio trabajando en las que mejor se acoplaban. Fue un proceso
de estudio de algo nuevo y fue valioso para nuestro crecimiento profesional también.
Con referente a las aplicaciones méviles se profundizo en conocimientos que ya se

habian visto.

El desarrollo de aplicaciones moviles ha ido creciendo, cada vez son mas utiles y
se pueden usar en muchas mas situaciones. En la salud y el ejercicio fisico es cada
vez mas importante la tecnologia. Es importante brindarles a las personas
herramientas que puedan utilizar para hacer las cosas mucho mas faciles. Es
cuestion de probar, de disefiar y de crear nuevas herramientas en irrumpan en el

mercado y creen el camino para cosas mejores.

Hay herramientas como la realidad aumentada que permite realizar cosas
impresionantes si uno se toma el tiempo y lo intenta. Para nosotros fue de mucho
aprendizaje y una gran oportunidad de conocer un mundo nuevo que se esta

formando y que tiene mucho para ofrecer.

Se quiere concientizar a las personas de las ventajas y los beneficios que trae el
ejercicio, pero que sea de una forma responsable y consiente. Ese es objetivo y la

razon de este proyecto.
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Resultados

Trabajos futuros

En el futuro se quiere seguir trabajando en la aplicacion para hacerla mucho méas
robusta. Se quiere expandir la cantidad de maquinas que se pueden escanear y la

informacion que se puede obtener de ese escaneo.

Se puede llegar a expandir la cantidad de plataformas en las cuales la aplicacion
puede trabajar. Por ahora solo esta disponible para dispositivos Android, pero se

quiere que esté disponible para I0S también.
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