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Resumen

Cuando una persona va por primera vez a un gimnasio, no sabe que parte del cuerpo
entrenar y como debe entrenarla, y rara vez busca ayuda en las demas personas o en internet
sobre que ejercicios realizar y como debe realizarlos. La mala ejecucion de estos puede
provocar lesiones de diferentes niveles, por lo que el entendimiento de esta area es
fundamental. Esto puede llevar a una pronta desercion de la persona del gimnasio.

Para poder evitar esta desercion, es que queremos hacer mas facil el entendimiento y
explicar la buena ejecucion de los movimientos mediante la implementacion de un software en
plataforma Android, la cual informara y mostrara lo que la persona necesite. El usuario podra
ver videos, ver rutinas de entrenamiento, ver los tipos de ejercicios de las diferentes partes del
cuerpo que pueda entrenar, ubicar los gimnasios que hay cerca, ademas de algunas
funcionalidades menores que le serviran en su dia de entrenamiento.

Palabras clave: Android, entrenamiento, ejercicios.

Abstract

When a person go for the first time to a gym, doesn’t know what part of the body train
and how to train it, and rarely looking for help from other people or on the internet about
which exercises to perform and how to perform them. The poor performance of these can
cause injuries of different levels, so that the understanding of this area is crucial. This can take
the person to an early desertion.

To prevent this desertion, we want to do easier to understand and explain the good
execution of the movements through the implementation of a software on the Android
platform, which one inform and show what the person needs. The users can watch videos,
view training routines, see the types of exercises for different body parts that you can train,
locate nearby gyms, plus other minor features that will serve in his training day.

Keywords: Android, training, exercises.
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1 Introduccion

Existen personas que en algin momento buscan cambiar su estilo de vida. Sin importar
si es por motivos estéticos o por salud, el Gimnasio se nos presenta como una de las mejores
alternativas. Pero para una persona novata, asistir a un gimnasio no es tan simple como se
cree, no es llegar y entrenar, hay que informarse bien antes de realizar cualquier tipo de
ejercicio. Debemos tener en claro, el objetivo a alcanzar, la planificacion para alcanzar
nuestra meta, y los conocimientos minimos para llevar a cabo nuestro plan.

La informacion es fundamental dentro de un gimnasio, saber el qué, el como y el
porqué de lo estamos haciendo, nos acerca cada vez mas a lograr nuestro cometido. Trabajar
sin un rumbo claro, nos llevara a malos resultados, pérdida de tiempo e incuso lesiones. Este
tipo de problemas pueden provocar la desercion de la persona, disminuyendo asi, el nimero
de usuarios que asisten a los gimnasios.

El proyecto a realizar, busca entregar una solucion que contenga los conocimientos necesarios
para poder realizar los ejercicios de buena manera, sin ejecutar movimientos que puedan llegar
a lesionar a la persona. Ademas de interiorizar de mejor manera al usuario con el ambiente y
componentes de un gimnasio. Estos podran ver rutinas, videos, tipos de ejercicios, algunas
utilidades como por ejemplo temporizador, contador de repeticiones, pago de membresia,
calculo de puntos Wilks, peso maximo, ubicacion de gimnasios en el mapa, y calculadoras de
peso de rutinas.

FEE

Figura 1-1 Esquema aplicacion



2 Definicion de objetivos

A continuacion se presentan los objetivos propuestos para el proyecto, los cuales
deberan ser considerados para el desarrollo y analisis del sistema.

2.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion para plataformas moviles que permita al usuario
informarse sobre las diferentes rutinas de entrenamiento junto con la correcta ejecucion de
los ejercicios.

2.2 Objetivos especificos del sistema

Dentro de los objetivos especificos del proyecto, se encuentran:

¢ Estudiar el funcionamiento de los gimnasios, el servicio que entregan al
usuario y las principales demandas que se exigen.

% Estudio y recopilacion de informacion respecto a los ejercicios que se
pueden realizar en los tipos de méaquinas disponibles en los gimnasios.

¢ Desarrollo de las utilidades de apoyo al entrenamiento del usuario.

% Validacion del sistema con usuarios de un gimnasio y/o conocedores del
area.



3 Definicion del problema

Haciendo un analisis de los motivos por los cuales los usuarios de gimnasios se
retiran de estos, son los pocos resultados que ven al corto plazo y las lesiones que se
provocan al utilizar mal las maquinas o realizar mal los distintos tipos de ejercicios.

Los usuarios por lo general entran a gimnasios con expectativas que se alejan un
poco a la realidad. Estos no son paciente frente a futuros resultados, sino que buscan
resultados visibles que sean inmediatos. Frente a esta desmotivacién, abandonan sus
planes de ejercicios y tratan de buscar algin otro método que les acomode mejor.

El segundo problema persiste en que a veces la informacion que se entrega puede
ser incompleta, e incluso incorrecta. Encontramos aplicaciones que informan como hacer
un ejercicio pero sin la postura o el movimiento correcto, entonces hay riesgos de lesion si
la persona no sabe todo lo que necesita para realizarlos.

Para disminuir este tipo de problemas, se desarrollara una aplicacion para
plataforma Android que permita al usuario informarse y entender sobre los ejercicios que
la componen. Afiadiendo también datos sobre los ejercicios que se estan realizando, como
también algunos que podrian acompafar a su rutina y se incluyen algunas utilidades que
nunca estan de mas, como lo son: un temporizador (por el descanso correspondiente entre
series de repeticiones), un contador de serie (para que el usuario no olvide en qué serie
va), puntos Wilks (calculo de fuerza), diferentes rutinas de entrenamiento que existen
junto con la correcta ejecucion de los ejercicios para evitar lesiones y las maquinas que se
usan.



4 Solucion tentativa

La aplicacion Movil poseera un ment principal que nos permitird acceder a las distintas
rutinas precargadas en esta, distintos ejercicios para diferentes musculos, nos informara el
progreso del usuario, ademas se entregan algunas utilidades necesarias en el gimnasio.

Una de las caracteristicas importantes que tendra la aplicacion son las rutinas que el
usuario podra realizar, se clasificaran dependiendo del nivel en el cual se encuentre el este, ya
que las rutinas no son para todas las personas por igual.

La aplicacion contara con informacion detallada de una lista de méaquinas de ejercicios,
estas nos daran todas las opciones de ejercicios por realizar, ademas de una explicacion y la
opcidn de ver un video.

El usuario encontrara un coordinador de rutinas con distintos tiempos y valores, ademas
de tener la opcion de crear y almacenar sus propios tiempos de rutinas, descanso y contador
de series. Para asi tener un mejor control de los tiempos de sus ejercicios.

Otra caracteristica no menos importante que se le implementara, sera el uso de GPS para
localizar los gimnasios cercanos a donde esté ubicado el usuario, permitiendo al usuario
conocer las posibilidades mas cercanas para inscribirse a un gimnasio.

Todo esto se desarrollara para una aplicacion para dispositivos méviles que cuenten
con el sistema operativo Android, esto es por la gran aceptacion que éste ha tenido por parte
de los usuarios y donde también existe una gran difusion y trafico de aplicaciones.



5 Estado del arte

Para poder enfrentar los problemas que nos aquejan dia a dia, internet nos ofrece un
nimero considerable de aplicaciones que, aunque van a un mismo fin lo afrontan de
diferente manera. A continuacion se describiran algunas de las aplicaciones que nos ofrece
este mercado, mostrando sus caracteristicas y la forma en que trabajan:

5.1 Complete Gym

“Complete Gym” es una aplicacion creada para el sistema operativo 10S, la cual clasifica
los ejercicios por el tipo de musculo que los realiza.

¢ Posee las siguientes caracteristicas:

0,

¢ Tiene una opcion de pago que desbloquea mas opciones.

% No tiene un estandar para las imagenes que contiene.

R/

« Contiene mensajes en espafiol y contenido en inglés.

Las’

Abdominal Crunc Bicycle Crunches

Kneeling Cable C Swiss Ball Cable !

Figura 5-1 Complete Gym
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5.2 Total Fitness

“Total Fitness” es una aplicacion creada para el sistema operativo i0S, muestra rutinas
de ejercicios y los tipos de ejercicios para los diferentes musculos del cuerpo.

Posee las siguientes caracteristicas:
« Explica los diferentes ejercicios y rutinas de entrenamiento.

¢ Posee una parte de la aplicacion que es con pago, que desbloquea mas
opciones dentro de esta.

¢ Posee diferentes secciones para complementar el entrenamiento.

Figura 5-2 Total Fitness
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5.3 Fitness Point

“Fitness Point” es una aplicacion creada para el sistema operativo i10S, la cual muestra
los ejercicios que se pueden realizar clasificandolos por musculos.

Posee las siguientes caracteristicas:

Muestra solo unos tipos de ejercicios, ya que tiene una seccion de pago en la que se
habilitaran los demas.

eseeee cntel T 18:28 < 81% @) #

+ Grupo muscular

Todos los ejercicios
Abdominales

Brazos

Espalda

Piernas

”~

2 B e

Ejercicios Entrenamientos Diarios Extras Ma

das
La app de
G oo 1 Haga Gl Aqui
ce texto y voz en
s més de 85 idiomas. =3

Figura 5-3 Fitness Point
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5.4 Gym Trainer

GYM Trainer es una aplicacion para dispositivos Android, con la que podras:

Consultar ejercicios, dietas, rutinas.
Podrés crear tus propias rutinas y subirlas a la red.
Consultar las rutinas del resto de usuarios y guardarlas.

Ademas puedes subir tus consejos sobre lo que quieras, nutriciéon, entrenamiento,
suplementos.

GYM TRAINER

E-JERCICIOS

RUTINAS

p— ;"'—_‘( ‘-! .‘\'l

o

EXTRAS

Figura 5-4 Gym Trainer
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5.5 VirtuaGym

Virtuagym incluye una base de datos de ejercicios, actualmente con mas de 2500
ejercicios distintos y muchos entrenamientos predefinidos que se pueden realizar en casa

o en el gimnasio:

Entrenamientos completos para la casa y el gimnasio

Crea rutinas de entrenamientos personalizadas

Videos animados en 3D e instrucciones escritas de los ejercicios

Seguimiento de tu progreso

\“_“S'elect:y‘ourfworkout :
BT Home Workout - no
material

Beginner - 30 minutes

Home Workout - no
material

Advanced - 40 minutes

Abs Attack! - |

Beginner - 20 minutes

Abs Attack! - Il

Intermediate - 30 minutes

Abs Attack! - Il

Al o 40

Figura 5-5 VirtuaGym
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5.6 Tabla comparativa

Nombre Sistema Gratuita Idioma Contenido Contenido Contenido

operativo estdndar  de pago personalizado
CompleteGym | i0S Si Espanol No Si No
e inglés
Total Fitness | iOS Si Espanol No Si Si
Fitness Point | i0S Si Espafiol No Si Si
Gym Trainer | Android  Si Espanol  Si No Si
Virtua Gym | Android  Si Inglés No Si Si

Figura 5-6 Tabla Comparativa de Aplicaciones.

Conclusion: Considerando las aplicaciones mas descargadas de las plataformas
moviles, podemos observar que muchas de estas comparten caracteristicas muy parecidas.
Por esto se nos hace indispensable tratar de cumplir como minimo con las mismas
funcionalidades. Se priorizara que la aplicacion sea gratuita y ademds que todo el
contenido sea estandar para quien la descargue. Ademds de ofrecer contenido
personalizado para el usuario. De momento contenido de pago e Idioma de Ingles no sera
un objetivo a cumplir, quizas en futuras actualizaciones se presente como una opcion.
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6 Metodologia y Paradigma

6.1 Paradigma: Prototipo incremental

Para el desarrollo de la presente aplicacion para plataforma Android que hemos
propuesto en el presente informe, se analizaron diversas metodologias de implementacion,
por lo tanto descubrimos que el modelo mas cercano a los requerimientos evaluados, con el
fin de obtener resultados mas cercanos al optimo, el Modelo Incremental nos permite un
desarrollo inicial de la arquitectura completa del sistema, seguido de sucesivos incrementos
funcionales. Cada incremento tiene su propio ciclo de vida y se basa en el anterior, sin
cambiar su funcionalidad ni sus interfaces. Una vez entregado un incremento, no se realizan
cambios sobre el mismo, sino Unicamente correccion de errores. Dado que la arquitectura
completa se desarrolla en la etapa inicial, es necesario conocer los requerimientos completos
al comienzo del desarrollo.

De este modo podemos terminar una aplicacion ejecutable (primera version) que podra
ser entregada al cliente para que éste pueda trabajar en ella y el programador pueda
considerar las recomendaciones que el cliente efectie para hacer mejoras en el producto.
Estas nuevas mejoras deberan esperar a ser integradas en la siguiente version junto con los
demas requerimientos que no fueron tomados en cuenta en la version anterior.

Un modelo incremental lleva a pensar en un desarrollo modular, con entregas parciales del
producto Software denominados "incrementos" del sistema, que son escogidos en base a
prioridades predefinidas de algin modo.

El modelo permite una implementacion con refinamientos sucesivos (ampliacion y/o
mejoras). Con cada incremento se agrega nueva funcionalidad o se cubren nuevos requisitos
o bien se mejora la version previamente implementada del producto software.

al I

/

CODIFICACION

PRUEBAS

Figura 6-1 Paradigma
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6.2 Metodologia: Programacion Orientada a Objetos

Un paradigma de programacion se define por la forma que un determinado programador
resuelve un problema, proporcionando vision y determinando la forma como el
programador estructura y ejecuta un programa determinado. La diferenciacion entre los
paradigmas de la programacion se realiza a través de las técnicas que estos mismos

La POO es un paradigma surgido en los afios 1970, que utiliza objetos como elementos
fundamentales en la construccion de la solucién. Un objeto es una abstraccion de algun
hecho o ente del mundo real, con atributos que representan sus caracteristicas o
propiedades, y métodos que emulan su comportamiento o actividad.

Las principales ventajas de usar y/o programar las técnicas de OOP son:

o Reutilizacion de codigo: Si utilizas la técnica OOP en tu cdodigo, es tenerlo mas
estructurado y separado, consiguiente los c6digos podran ser usadas en otros proyectos
que desarrollaremos.

e Facilidad de mantener: Todas las aplicaciones que sean programadas con las técnicas
de “OOP” son mas accesibles de mantener

e Abstraccion: Su primicia de esconder las cosas, de esta manera abstraemos la logica de
un método de programacion de su implementacion.

e Modularidad: Si se crea varias clases de OOP para resolver un inconveniente en
nuestro desarrollo o crear un sistema entonces lo estas haciendo “modular” con esa
manera se permite realizar cambios de manera mas facil y dinamica sin afectar todo el
sistema.

CLASE
Propiedad y comportamiento
de un objeto concreto
ATRIBUTO
Propiedad del objeto

METODO OB] ETO

Lo que un objeto
puede hacer
(algoritmo)

Instancia de una clase

MENSAJE
Comunicacion dirigida a un
objeto ordenandole que
ejecute uno de sus métodos

Figura 6-2 Concepto de la POO
17



7 Estudio de factibilidad

El estudio de Factibilidad es el encargado de determinar la infraestructura
tecnoldgica y la capacidad técnica que implica la implantacion de un sistema dentro de una
Empresa o entorno de trabajo, asi también los costos, los beneficios y el grado de
aceptacion que la propuesta genera dentro de una comunidad o institucion.

El Analisis de Factibilidad Técnica evaltia si el equipo y software para llevar el
proyecto estan disponibles y si tienen las capacidades técnicas requeridas por cada
alternativa del disefio que se esté considerando. Para el presente proyecto se evaliian dos
enfoques que son muy importantes dentro de la informatica, los cuales son el hardware y el
software.

7.1 Software

Como herramientas para el desarrollo de informes y etapa de programacion del
proyecto se cuenta con los siguientes programas:

e Software para desarrollo de Informes: Microsoft Office 2013 , Microsoft Visio
2013, Astah Professional, Umlet.

e Desarrollo en Android: Android Studio
o Microsoft Windows 7/8/10 (32 o 64 bits).
o 2 GB RAM (Se recomiendan 8 GB)
o 2 GB HDD (Se recomiendan 4 GB)
o Resolucidn de pantalla minimo 1280x800

e Android VM Genymotion
o 2GB RAM
o 400 MB HDD
o VT-X/AMD-V capable CPU

Software para Navegar: Google Chrome Version 37.0.2062.120 m .

Sistemas Operativos: Windows 7 Ultimate Edition.
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7.2 Hardware de desarrollo

Como herramientas de trabajo el equipo cuenta con dos computadores de mesa y uno
portatil para el desarrollo de programacion del proyecto Para etapa de prueba de software,
contamos con un dispositivo con plataforma Android.

A continuacion detallamos las caracteristicas de los computadores:

Computador personalizado:

AMD FX(tm)-8350 Eight-Core Processor 4.00Ghz
Memoria RAM 8§ GB DDR3 1333 MHz

Disco duro SATA 3 2TB WD Caviar Green

Disco duro SATA 3 1TB WD Caviar Black
Sistema operativo Windows 7

Tarjeta de video AMD Radeon HD 5850

Tarjeta de Sonido

Tarjeta de Red

Computador portatil 1:

Samsung NP305V4A-SO01CL
AMD Quad-Core A8 3510MX 1.8 GHz
Memoria RAM 4 GB

Disco duro 640 GB

Computador portatil 2:

Samsung NP500P4C-T03CL
Intel Core 15 3210M
Memoria RAM 8 GB

Disco duro 500 GB
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7.3 Hardware dispositivo movil

e (Celular Motorola Moto G XT1032
e Procesador 1.2 Ghz Quad-Core

e SO Android API 22 - 5.1 Lolipop
e Pantalla touch 4.5” 1280x760

e (Camara digital 5 megapixeles

e Memoria interna 16 GB

e Bluetooth 4.0

e (Conexion Wifi - aGPS
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8 Estudio de factibilidad operacional

El entendimiento del problema es esencial a la hora de buscarle una solucion, sin una
definicion exacta de este se hace muy dificil encontrar con exactitud los requerimientos de
un sistema.

En el presente caso se formula inicialmente la idea de crear una aplicacion de
entrenamiento personal para la plataforma Android que sea completa en sus caracteristicas y
en las funciones que ofrece. Por lo tanto es necesario ensamblar en una aplicacion las
distintas opciones que se ofrecen en el mercado, generando una que sea siempre util.

Esta aplicacion esta enfocada a usuarios de cualquier edad, ya que al gimnasio asisten
jovenes, adultos y en algunos casos adultos mayores. Habréd funciones que integraremos que
seran solo de informacion, como también algunas en que el usuario tendrd que interactuar
con esta, ya que se pediran datos que seran necesarios para obtener ciertos resultados.

El hecho de utilizar internet nos permitira integrar una mayor cantidad de funciones y
propiedades como lo seran la del GPS, el cual nos ayudara a encontrar gimnasios y para esto
necesitaremos conseguir la ubicacion del usuario en una primera instancia. En otro caso sera
la posibilidad de ver videos sobre el ejercicio que se esta aprendiendo, para que se pueda
aprender de una manera mas facil.
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9 Especificacion de requerimientos

Un requerimiento es una condicion o capacidad que el sistema (siendo construido) debe

cumplir, en software es una capacidad de este, requerida por el usuario para resolver un
problema o alcanzar un objetivo.

9.1 Requerimientos funcionales

A continuacion se detallan los requerimientos funcionales que el sistema debera cumplir:

El sistema mostrard las rutinas y ejercicios en base a lo estudiado para mostrar
informacion veridica y confiable.

El Sistema entregara la lista de todos los ejercicios que se puedan realizar en
determinadas maquinas de ejercicios.

El sistema mostrara ilustraciones y/o videos para un mejor entendimiento sobre los
ejercicios que quisiera realizar.

El sistema guardara los datos para realizar cdlculos de progreso del usuario y
personalizaciones de las rutinas que cree (con sus respectivos ejercicios).

La aplicacion debe permitir ingresar datos para posteriores calculos:
Pesos para progresion personal del usuario y uso de calculadoras.

El sistema contara con varias utilidades que le podran servir al usuario para usarlas
cuando este entrenando y cuando no.

o Cronometro, temporizador e intervalos de tiempo.

o Recordatorio de pago de membresia.

o Calculo de Puntos Wilks y Rm.

o Presentacion de gimnasios cercanos mediante posicionamiento GPS.

o Calculadoras para creacion de rutinas personalizadas.
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9.2 Requerimientos no funcionales

A continuacion se detallan los requerimientos no funcionales que el sistema debera
cumplir:

Escalabilidad: El sistema debe estar en capacidad de permitir en el futuro Ia
flexibilidad para agregar, modificar o eliminar funcionalidades, después de su
construccion y puesta en marcha inicial.

Usabilidad: La aplicacion debe ser de facil de uso y aprendizaje para todo tipo usuario
que interactiie mediante su dispositivo. Entregando una mejor calidad de experiencia en
relacion al desarrollo de las tareas y el desempefio de la aplicacion.

Mantenimiento: Todo el sistema debera estar completamente documentado, cada uno de
los componentes de software que forman parte de la solucién propuesta deberan estar
debidamente documentados tanto en el cdodigo fuente como en los manuales de
administracion y de usuario. El sistema debe estar en capacidad de permitir en el futuro su
facil mantenimiento con respecto a los posibles errores que se puedan presentar durante la
operacion del sistema.
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10 Diagramas de caso de uso.

10.1Caso de uso general

Diagrama que muestra de forma general la aplicacion y su funcionamiento, teniendo en
una primera instancia el login del usuario que luego pasa al menu principal de ésta, con
sus respectivas opciones (rutinas, ejercicios, mi progreso, maquinas y utilidades). La
opcion “Rutinas” mostrara las rutinas que tendrd por defecto la aplicacion y una seccion
en la que el usuario podra crear las suyas. La opcion de “Ejercicios” clasificard los
ejercicios por musculo, cada ejercicio mostrara la informacion, imagenes y un video de
como se trabaja el ejercicio seleccionado. En “Mi progreso” el usuario podrd guardar los
datos de sus pesos de ciertos ejercicios, para después mostrar su avance en forma de
grafico. La opcion “Maquinas” mostrard una lista de imégenes con sus nombres las cuales
se pueden seleccionar para ver que ejercicios se pueden realizar en dicha maquina. Y por
ultimo la opcidn “Utilidades™ la cual tiene variadas utilidades, valga la redundancia, que
podran ser utilizadas tanto en el gimnasio como fuera de él.

oty (_Croa Futina )
Ver Rutinas

’
’
s
’

’
4 «include
4 xA_ BHiercicios )} —-———-— Mostrar ejercicios,
e e
s -

Usuario

G
\

Figura 10-1 Caso de uso general
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11 2Diagrama de Secuencias

11.1Secuencia de Creacion de Rutinas Nuevas

Diagrama de secuencia que muestra como funciona la opcion de Mis propias Rutinas. El
usuario al ingresar a la interfaz deberd crear una rutina nueva, la cual se agregara en su
lista de rutinas para luego poder editar los ejercicios que esta contendra.

Interfaz Rutina_usuario
I

O i

Rutinas()

Enviar_Form uIario()—}I-LI—‘
|

| Crear_Rutina

K —————- Mostrar_Rutinas()— — — — — —

Figura 11-1 Secuencia para Crear Mis Rutinas.
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11.2 Secuencia Ingresar Ejercicios a Mis Rutinas

Diagrama de secuencia que muestra como funciona la opciéon de agregar ejercicios en
nuestras rutinas personalizadas. El Usuario debe ingresar a la aplicacion, elegir una rutina
personal, elegir un ejercicio y personalizarlo.

Interfaz

|
» !

Rutir

Rutina_usuario

Ejercicios

Ejercicio_usuario

|-—L[— ——————— ListaRutinas— — —
SeleccionarRutina

Alis Rutinas()

|
|
|
o

o — ———————

Buscar_ejercici

get_ejercicios()

——————————————— lista_ejercici
|
|
|
!

T +
|
|
I

:<_ ___________________
l
|
|
|
|
|

— — — -Lista_ejercicios

Ejercicio_personalizado

Figura 11-2 Secuencia personalizar y agregar ejercicios a Mi Rutina.

:l
T

guardar_ejercicio
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12 Diagrama de actividad

12.1 Diagrama Creacion de Intervalo de Tiempo

Crear Rutinas

Interfaz Rutina Usuario

Llenar Formulario Guardar Rutina

Mostrar rutinas

A
v

Fase

Figura 12.12-1 Diagrama actividad Creacion Intervalos



12.2 Diagrama Ingresar Ejercicio

Diagrama de Acvtividad Agregar Ejercicios Personalizados

[Fase

Usuario

Rutina Usuario

Ejercicios

Ejercicios Usuario

Selecciona
Rutina

Buscar
Ejercicios

Envia Lista de
Ejercicios

Y
Personalizar I

Guardar en

Ejercicio

Mostrar lista

Base de Datos

A

de Ejercicios

A

St

Figura 12.12-2 Diagrama Ingresar Ejercicio.
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13 Base de Datos y Componentes

13.1 Base de Datos

Diagrama de la base de datos de la aplicacion, que muestras los

entre las tablas.

Maquinas Progreso
- +id P Usuario
+id PK +fecha . —
+nombre +peso 1. +id PK
+modelo +peso_max +user
+imagen_vista +|:uur1tu:75 wilks +pass
+usuario_id FK
1.
1
1
1r
Ejercicio
id PK Ejercicio_usuario Rutina_usuario
+nombre +id FK +id PK
+descripcion 1 1. +id_rutina_usuario FK 1= +nombre
+musculo +dia +imagen
+imagen_vista +repeticiones +id_usuario FK
+imagen +5eries
+imagen_2 +kilos
+link
1.
1__1'
Rutina
+id PK.
+nivel
+nombre
+imagen
+descripcion
+datos

Figura 13.1 Base de Datos

atributos y las relaciones
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13.2 Modelo de Clases

Modelo de clases con los atributos y métodos correspondientes a cada uno

Usuario

Rutina Rutina_usuario
+id: int +id: int
+nivel: int +nombre: String
+nombre: String +imagen: String
+imagen: String +id_usuario: int

+descripcion: String

+datos: String +Crear_rutina(): Void

+Eliminar_rutina(): Void

+id: int
+user: String
+pass: String

+registrar_usuario(): boolean
+verificar_usuario(): boolean
+get_usuario(): int

s

Progreso

+id: int

+fecha: date
+peso: float
+puntos_wilk: float
+peso_max: float
+usuario_id: int

+get_rutina() +get_rutina_usuario()

Ejercicio Ejercicio_usuario

+id: int +id_rutina_usuario: int

+nombre: String +id_ejercicio: int

+descripcion: String +dia: String

+musculo: int +repeticiones: int

+imagen_vista: String +series: int

+imagen: String +kilos: int

:;:::ggglzn g +crear_ejercicio(): Void

2 g +eliminar_ejercicio(): Void

+get_ejercicio() +get_ejercicio_usuario()
Maquinas

+id: int

+nombre: String
+modelo: String
+imagen_vista: String

+get_maquina()

Figura 13.2 Diagrama de Clases

+ingresar_progreso(): boalean
+get_progreso()
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13.3Componentes

Diagrama de componentes que muestra las interfaces y clases que ocupa la aplicacion.

|/

Aplicacion Movil

g Android Manifest

A

Intent
g nten A :

g Servicios

Activiti
e e g ivities

Figura 13.3 Componentes

i
[}

_) Datos

g Base de Datos
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14 Prototipos

14.1 Pantalla “Ingreso”

AR BERBERAR T .100%E1912

%

Ingrese Usuario

Ingrese Pass

...REGISTRARSE...

Figura 14.14-1 Prototipo Ingreso

14.2 Menu desplegable

ennAnAEOR QT .a100%H 1930

[

Personal Trainer
personal.trainer@hotmail.com

Rutinas

@ @

Ejercicios

@

Mi Progreso

Utilidades

@ @

Magquinas

@

Gimnasios

Communicate

< Compartir

Figura 14.14-2 Prototipo menu

En esta pantalla el
usuario tendra la opcion de
ingresar con su usuario y
contrasefla o crear un nuevo
usuario para poder usar la
aplicacion.

El ment principal de Ila
aplicacion, el cual despliega una
pestaiia al lado izquierdo del
dispositivo que muestra unos
accesos  directos a  ciertas
caracteristicas que consideramos
importantes dentro de ella.
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14.3 Gimnasios en mapa

ennnnnRnEEnAn

< PersonalTrainer

Gimnasio 1

7 .l 100%H 19:29

e %

NORMAL HIBRIDO SATELITE

w0 po/,%
s

Blancy Viey

rl

s ™ '9

Simon Bolivar

@
o
&

Goagle

Figura 14.14-3 Prototipo gimnasios

14.4 Crear Intervalos

@A AR AABR T.100%HE 1924

e

< PersonalTrainer

IPORIZADOR CONTADOR

Pedro Montt

José Sant
s

INTERVALOS DE T.

Intervalos de tiempos

Tiempo total
Preparacion
Intervalos
Trabajo
Descanso

Enfriamiento

INICIAR

Figura 14.14-4 Prototipo intervalos de tiempo

Tiempo total
segundos

numero

segundos
segundos

segundos

En esta seccion de la
aplicacion se mostraran  los
gimnasios que estén cercanos al
usuario en un radio determinado.

Esta utilidad
usuario  ciertos

solicita al
ingresos  de

tiempos, los cuales son necesarios
para iniciar la actividad.



14.5 Utilidades

annononnn

& PersonalTrainer e
MENU UTILIDADES
CRONOMETRO TEMPORIZADOR

MEMBRESIA PW Y RM

GRIMNARINS CAICLIE ANDNRAR

Figura 14.14-5 Prototipo utilidades

Pantalla del ment de
utilidades de la aplicacion, en la
cual se presentan varias opciones
que el usuario pudiese llegar a
ocupar tanto en el gimnasio como
fuera de él.
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15 Alcance del sistema
El sistema a desarrollar estard orientado a personas de todo tipo de edad, que sea una

aplicacion robusta para todo lo que se contempla y que no tenga ningun tipo de percance a la
hora de instalarlo en el dispositivo mévil.

15.1 Restricciones y limitaciones del sistema
Se establecera una limitacion en el sistema que es sobre la distancia a la cual actuara el

GPS del usuario para detectar los gimnasios. Este didmetro serd establecido de manera
adecuada para el usuario y para el dispositivo movil.

15.2 Analisis de desarrollo del problema

Ventajas:

. Se cuenta con el hardware y el software necesario para poder llevar a
cabo el desarrollo del sistema, se cuenta con las herramientas necesarias de
trabajo.

o El lenguaje de programacion es un lenguaje robusto, ademds se cuenta
con conocimientos basicos y una gran cantidad de material de apoyo en
internet.

Desventajas:

o Mejorar los conocimientos de desarrollo en relacion al codigo en la plataforma
Android, como también poder adaptar las funcionalidades externas a la
aplicacion.

o Coordinar y manejar los tiempos de trabajo entre los desarrolladores, para poder

cumplir con las tareas, funcionalidades y plazos establecidos.
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16 Plan de trabajo y mitigacion

Los riesgos pueden ocurrir en el transcurso del ciclo de vida del proyecto, para tratarlos
es necesario el andlisis de éstos (identificar su impacto y su probabilidad de ocurrencia), en
base a esto realizar un Plan de Mitigacion (prevencion del riesgo) y un Plan de contingencia

(que hacer cuando ocurre el riesgo).

Para ello se analizaron los posibles riesgos de todas las etapas del proyecto software,

estos son especificados en la siguiente tabla:

16.1 Analisis de riesgo

usuarios ~ necesarios para su  Optimo
funcionamiento.

Riesgo Impacto | Probabilidad
1. Integrante del grupo s’e.ausenta o enferma durante Critico Media
provecto en etapas criticas.
2 Los Integrantes no reunen los conocimientos : .
. o . Serio Baja
necesarios para la creacion del Sistema total.
3. Se proponen cambios a las especificaciones
(nuevos requerimientos) que requieren trabajo dd Serio Media
redisefio considerable.
4. El Funcionamiento del software ocupa demasiados :
) . Baja Alta
recursos en los dispositivos.
3. La Base de Datos no puede responder a todas . .
. . . S Med
las solicitudes de los Usunarios sHe =
6. Mala estimacion en el tiempo necesario para : s
Serio Media
completar con las tareas fundamentales del
Software.
7. El Software desarrollado tiene una mala . .
e . . .. Serio Baja
Usabilidad (los usuarios de la aplicacion no lo
entienden).
& Cambio de Plazos en la entrega del Provecto. Critico Media
9 La Aplicacion no sea usada por la cantidad de Critico Media
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16.2 Planes de mitigacion

N° Riesgo Plan de Mitigacion
1 A El alumno afectado deberd informar oportunamente de su problema.
B. Advertir desde un principio que el desarrollo de la aplicacion puedd
2 presentar complicaciones, por ende, se debe fomentar el aprendizaje 3
apovo del grupo de trabajo.
3 C. Estudiar v analizar de buena manera los requerimientos necesarios

para el Sistema.

D Advertir a los desarrolladores gque existen caracteristicas queg

4 consumen muchos recursos del sistema. Estudiar métodos para que 13
aplicacion no se vuelva inestable.
5 E. Disefiar una Base de Datos consistente con los requerimientos del
Sistema.
6 F. Implementar una Tabla Gantt para coordinar v manejar el tiempo de
produccion del provecto.
G. Desarrollar prototipos de la aplicacion, consultar con los usuarios ¥
T un experto de Usabilidad para confirmar que la propuestarealizada seg
efectiva. Ademas realizar un Manual de Usuario v de Instalacion.
H. El provecto se debe realizar con un trabajo consistente, no dejar las
8 ta.tjpas a ultima hora, basarse en la Carta Gantt para distribuir
tiempo de trabajo v tareas.
9 I. Usar tecnologias recientes Difundir e informar sobre la aplicacion, v

exponiendo los beneficios de su uso.
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16.3 Planes de contingencia

Mitigacion

Plan de Contingencia

A

Se intentara organizar un modo rapido de cumplir con la tarea del
integrante ausente, en caso de que se pueda contactar por otro medio (pox
Intemet), se trabajara por este medio.

Estudiar a fondo las distintas tecnologias, mitigando la falta de experiencia
v capacidades que podrian faltar dentro del grupo de trabajo.

Analizar el nuevo requerimiento, para redisefiar el provecto.
Informar a todos los involucrados de los nuevos cambios para que
no existan confusiones.

Modificar las caracteristicas del software que consuman demasiados
recursos del sistema e implementar otras mas simples v livianas.

Analizar el problema v verificar cuales son las transacciones que no se
pued!e:n realizar, verificar si el problema son de las consultas (analizar v
realizar nuevas consultas) o de las misma Base de Datos (re-disefiar
Base de Datos) o de conectividad con intemet.

Identificar lo que falta del software, v estimar mds tiempo parag
poder intentar finalizar.

Fe-disefiar 1a interfaz de la aplicacion mavil v volver a programarla.
Realizar nuevas pruebas con el usuario, realizar o modificar el manual
de usuario segun los nuevos cambios.

Aumentar el tiempo diario de trabajo, distribuir mads tareas e intentar
finalizar las funciones mads importantes del software.

Identificar los puntos débiles de la aplicacion.
Actualizarla v difundir las propiedades de la aplicacion como

sus beneficios.
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17 Conclusion

El presente estudio deja en claro que el uso de Android como sistema operativo
para crear aplicaciones que sean utiles en el diario vivir es creciente y ofrece un gran campo
para desarrolladores e ideas innovadoras, por ser uno de los sistemas operativos méviles
mas conocidos y aceptados por el publico actualmente, aunque existe una gama infinita de
proyectos realizados cada dia en esta plataforma, esto no limita a los programadores en sus
capacidades de inventar y reinventar nuevas aplicaciones.

En nuestro proyecto nos vimos enfrentados a problemas de gran complejidad para el
manejo de los datos y la realizacion de la interfaz movil para el usuario. La gran masividad de
Android entre los desarrolladores nos permiti6 mayor acceso recopilar informacion y
material de ayuda para la creacion de la aplicacion. La resolucion de estos complejos desafios
nos deja mejor preparados para nuestro futuro como desarrolladores.

Considerando los objetivos que se plantearon como meta, estos se cumplieron de manera
eficiente. Todo usuario novato podra encontrar en nuestro aplicativo un aliado para adentrarse
en el mundo de los gimnasios, como también se entregan utilidades productivas y necesarias
que pueden servir para el usuario en general. Finalmente como resultado obtenemos un
producto amigable y sencillo, pero con gran potencial de informacioén y herramientas de todo
tipo.

El resultado final de nuestro software nos deja muy conformes respecto a las
expectativas esperadas. La app tiene un disefio moderno y atractivo, de facil uso para el
usuario, informacién clara y precisa, apoyo de imdgenes y videos. Pero pese a sentirnos
satisfechos de lo realizado, creemos que aun se pueden seguir mejorando algunas
herramientas, como también aportar complementos que hagan de la aplicacion un producto
mejor acabado y profesional. Optimizacion en el manejo de los datos, seguir mejorando en la
personalizacion de herramientas para el usuario, exportar un calendario de rutinas de
ejercicios, etc. Creemos que el potencial de la aplicacion atin no ha sido explotado en su
totalidad, y queda mucho para seguir creando.
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19 Anexo

Prueba N° 1.

Nombre de la prueba Ingreso del Usuario

Actividades de la prueba

1. [Iniciar la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar validos de un usuario.

Resultados esperados

Ingresar satisfactoriamente al Ment principal de la App

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

No.

Al
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Prueba N° 2

Nombre de la prueba Registrar Usuario Nuevo.

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic sobre el icono de esta.
2. Hacer click en Boton Registrarse.
3. Llenar formulario de registro.
4. Enviar valores.

Resultados esperados

Mensaje de” Registro Exitoso” y re direccionamiento a pantalla de ingreso.

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

No.

A2
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Prueba N° 3.

Nombre de la prueba Crear Rutina Nueva.

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario registrado (CP 1)
3. Ingresar a Rutinas.
4. Ingresar a Crear Rutina.
5. Ingresar Nombre de Rutina y Aceptar.

Resultados esperados

Re direccionar a la lista de Mis Rutinas

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1.

A3
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Prueba N° 4

Nombre de la prueba Agregar ejercicios a Mi Rutina

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario registrado (CP 1)
3. Ingresar a Rutinas.
4. Seleccionar una Rutina Creada (CP 3).
5. Seleccionar Dia y Ejercicio.
6. Personalizar formulario de Ejercicio.

Resultados esperados

Re direccionamiento lista de Rutinas

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1y 3
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Prueba N° 5

Nombre de la prueba Ingresar Datos de Progreso

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Mi Progreso
4. Seleccionar opcion de ingresar Datos de Progreso.
5. Ingresar valores en formulario y Enviar.

Resultados esperados

Mensaje de Registro exitoso de los datos a la BDD.

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1.
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Prueba N° 6

Nombre de la prueba Mostrar Grafico de Progreso

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Grafico de Progreso.

Resultados esperados

Representacioin Grafica de los Datos progresivos del usuario

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1 y 5.
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Prueba N° 7

Nombre de la prueba Mostrar Ejercicios

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Ejercicios

Resultados esperados

Mostar Lista de los Musculos a Trabajar

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1.
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Prueba N° 8

Nombre de la prueba Mostrar Maquinas

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Maquinas

Resultados esperados

Mostar Lista de las Maquinas donde Trabajar

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1 .
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Prueba N° 9.

Nombre de la prueba Cerrar sesion.

Actividades de la prueba

1. Iniciar sesion (CP 1).
2. Seleccionar la opcidn cerrar sesion.

Resultados esperados

Que se cierre la aplicacion y vuelva a la Pantalla de login.

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 7.
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Prueba N° 10.

Nombre de la prueba Mostrar Rutinas

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Rutinas

Resultados esperados

Poder elegir entre distintos niveles de Rutinas y Mis Rutinas

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1.
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Prueba N° 11.

Nombre de la prueba Crear Intervalos

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Utilidades
4. Elegir opcion de Intervalos de tiempo.
5. Llenar Formulario y Enviar.

Resultados esperados

Pasa a otra pantalla en la cual se ejecuta la aplicacion con los

datos ingresados por el usuario

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1.
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Prueba N° 12

Nombre de la prueba Calcular PW.

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Utilidades
4. Elegir Opcion de Calcular PW.
5. Llenar formulario.

Resultados esperados

Resultado del calculo de los datos.

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, con el caso de prueba 1.
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Prueba N° 13

Nombre de la prueba Calcular RM.

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Utilidades
4. Elegir Opcion de Calcular RM.
5. Llenar formulario.

Resultados esperados

Resultado del célculo de los datos.

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

SI, con el caso de prueba 1.
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Prueba N° 14.

Nombre de la prueba Pago Membresia

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Utilidades
4. Elegir Opcion de Membresia
5. Seleccionar fecha de pago de membresia.

Resultados esperados

Se retorna a la pantalla Utilidades con el dato del usuario guardado en la aplicacion.

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

SI, con el caso de prueba 1.
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Prueba N° 15.

Nombre de la prueba Buscar Gimnasios

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Utilidades
4. Elegir Opcion Buscar Gimnasios.
5. Habilitar Posicionamiento GPS (Opcional)
6. Esperar Servidor

Resultados esperados

Posicionamiento del usuario en el Mapa con gimnasios cercanos.

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, de los casos de prueba 1y GPS.

55



AlS

Prueba N° 15.

Nombre de la prueba Calculadoras

Actividades de la prueba

1. Ingresar a la aplicacion haciendo clic en el icono de esta.
2. Ingresar como Usuario Registrado (CP 1)
3. Ingresar a Utilidades
4. Elegir Opcion Calculadoras.
5. Seleccionar alguna Opcion.
6. Llenar Formulario y Enviar.

Resultados esperados

Tabla de rutina de ejercicios semanal.

Resultados obtenido

Resultado de la ejecucion de la prueba.

Dependencia de casos.

Si, de los casos de prueba 1.
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