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Resumen

En  la  actualidad  el  mundo  del  deporte  y  la  tecnología  están  fuertemente
ligados. El avance en el tipo de sensores que los dispositivos móviles emplean
hacen que el  seguimiento del  rendimiento y análisis  de los  deportistas sea
cada vez más completo.

Este trabajo  nace con la  ambición de análizar  e  investigar  qué abanico de
aplicaciones y funcionalidades se ofrecen hoy en día con el fin de desarrollar
una versión completa de una app de entrenamiento personal.

5



Palabras Clave

Aplicación,  app,  entrenamiento personal,  acelerómetro,  gps,  clase,  base de
datos, servidor, Android, Android Studio, Java, PHP

6



Índice de contenido
1 Introducción......................................................................................8

2 Objetivo.............................................................................................9

3 Estructura del documento................................................................10

4 Análisis  e investigación...................................................................11

4.1 Aplicaciones................................................................................11

4.2 Comparativa interfaz/funcionalidades..............................................12

4.3 Comparativa de sensores/permisos.................................................16

5 Desarrollo de la aplicación...............................................................21

5.1 Planificación y requisitos...............................................................21

5.2 Tecnologías empleadas..................................................................27

5.3 Recursos de programación utilizados...............................................28

5.4 Descripción de la solución..............................................................28

5.5 Descripción de los casos de prueba.................................................76

6 Ubicación de los programas fuente..................................................87

7 Manual de uso e instalación.............................................................87

8 Conclusiones....................................................................................88

9 Futuras líneas de trabajo.................................................................89

10 Bibliografía.....................................................................................90

7



1 Introducción

El presente documento pretende mostrar la investigación y posterior desarrollo
de una aplicación Android enfocada al entrenamiento personal.

En la actualidad el mundo del fitness y del entrenamiento personal está en
auge. La situación mundial que estamos viviendo, con confinamientos durante
meses debido al Covid-19, ha hecho que el número de aplicaciones móviles
disponibles haya crecido en este tiempo.

El motivo de este tipo de trabajo es que, a mi parecer, las funcionalidades que
se  ofrecen  en  la  mayoría  de  casos  son  reducidas.  Las  aplicaciones  están
enfocadas  a  un  tipo  de  trabajo:  running,  pesas,  dietas,  plannings  de
ejercicios... pero no existe una aplicación que combine todas estas ideas por lo
que los usuarios deben usar varias aplicaciones si quieren disponer de unas
funcionalidades completas.

En este trabajo se investigará y analizarán las funcionalidades y tecnologías
que emplean las principales aplicaciones del mercado con el objetivo de poder
desarrollar una app completa con lo mejor de cada una.
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2 Objetivo

El objetivo del trabajo final de fin de máster es investigar, analizar, diseñar y
realizar  una  aplicación  completa  Android  combinando  los  conocimientos
adquiridos en las asignaturas de Computación Ubicua,  Arquitectura Orientada
a Servicios, Desarrollo de software seguro y Generación Automática de código.

La  práctica  consiste  en  la  realización  de  una  aplicación  completa  que
denominaremos  StayFit que debe resolver  la  integración de un sistema de
computación ubicua para recoger, procesar y generar información útil para el
desarrollo de una actividad deportiva. Antes de llegar al desarrollo de la misma
se ha realizado una labor de investigación y análisis de forma minuciosa de la
actualidad del  mundo del  fitness y la tecnología.  Analizando las  principales
apps  disponibles  para  Android  en  la  Play  Store  que  ofrezcan  planes
entrenamientos.

Se ha desarrollado una aplicación Android con la que el usuario podrá tener un
entrenador  personal,  ofreciendo  planes  de  entrenamiento,  dietas  etc.  El
usuario podrá acceder y compartir  con aplicaciones externas la información
recogida  de  dichos  entrenamientos  a  través  de los  diferentes  sensores  del
dispositivo. También cuenta con un perfil en el que tendrá sus datos personales
así como un histórico de peso y cálculo de IMC para saber su estado de forma.
Todos los datos están recogidos en un servidor externo y el  usuario podrá
acceder  a  su  perfil  desde  cualquier  terminal  (smartphone  o  tablet)  con  la
aplicación instalada. Además también se incluye un apartado social en el que
los usuarios de la aplicación pueden intercambiar mensajes y entrenamientos a
través de sus perfiles.
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3 Estructura del documento

El trabajo se divide en los siguientes capítulos y contenidos:

Capítulo 4 : Análisis e investigación. Apartado centrado en el estado del arte.
En este capítulo se mostrará el trabajo de análisis e investigación realizado
sobre las  aplicaciones y tecnologías existentes actualmente y se fijarán los
objetivos del desarrollo.

Capítulo  5:  Desarrollo  de  la  aplicación.  A  través  de  diagramas  de clases,
fragmentos de código y esquemas se mostrará el desarrollo de las principales
funcionalidades de la app.

Capítulo 6: Ubicación de los programas fuente. Se muestra la ubicación de los
distintos archivos que conforman la aplicación desarrollada.

Capítulo 7: Manual de uso. Se explica el proceso de instalación de la app en el
dispositivo Android y el uso de las funcionalidades creadas.

Capítulo  8:  Conclusiones.  Conclusiones  de  todo  lo  aprendido  y  trabajado
durante el desarrollo de este trabajo de fin de máster.

Capítulo 9: Futuras líneas de trabajo. Aspectos en los que el trabajo podría
seguir avanzando para obtener unas mejores funcionalidades.

Capítulo 10: Bibliografía. Recursos bibliográficos utilizados para el desarrollo
de este trabajo.
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4 Análisis  e investigación

En  este  apartado  mostraré  el  trabajo  de  investigación  realizado  para  un
desarrollo  completo  de  la  aplicación  final.  Se  mostrarán  aplicaciones  ya
disponibles en el mercado analizando pros, contras, funcionalidades, diseño etc
con el objetivo de llegar a una aplicación final completa y optimizada.

4.1 Aplicaciones

Workout Trainer: home fitness coach

Pensado para entrenar  en casa sin apenas  materiales  de gimnasio,  incluye
tablas  de  ejercicios  en  los  que  se  pueden  personalizar.  Entrenadores
registrados con los que podemos interactuar. Opción premium para acceder a
más entrenamientos.

Fitnness Builder

App  que  nos  ofrece  tablas  de  ejercicios  personalizables.  Es  muy  sencilla,
seleccionas grupo muscular/circuito y se muestran los ejercicios. La interfaz
está muy sobrecargada de imágenes haciéndola poco atractiva e intuitiva.

The Fitness Lab

Tablas de ejercicios. Incluye la opción de hablar por chat con el entrenador. El
usuario puede crear post que se verán en el muro de su perfil. La interfaz es
mejorable.

Home Workout - No Equipment

Aplicación muy popular durante la cuarentena. Entrenamientos sin necesidad
de material  adicional.  Nos muestra tablas de ejercicios con el  temporizador
clásico. La interfaz es agradable e intuitiva.

Fitness & Bodybuilding

Interfaz  intuitiva,  entrenamientos  agrupados  por  grupos  musculares.
Posibilidad de crear entrenamientos diarios/semanales.
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Runnea Academy

Aplicación  orientada  al  running,  nos  ofrece  distintos  niveles  de
intensidad/dificultad. Dispone de chat con los entrenadores. Podemos acceder
a un histórico de los entrenamientos en donde se muestran gráficas con datos
del ejercicio.

RunKeeper

Pensada  para  el  running  con  esta  aplicación  podemos  crear  nuestros
entrenamientos e invitar a amigos a unirse. Permite conexión a smartwatch
para  un  control  de  las  constantes  vitales  o  mostrar  información  relevante
durante el ejercicio.

Runastic

Aplicación de Adidas cuenta con cientos de miles de usuarios. Entrenamientos
de running y retos que ayudarán al usuario al ir mejorando.

4.2 Comparativa interfaz/funcionalidades

Tras haber analizado las principales aplicaciones disponibles en el mercado se
muestra a continuación una tabla comparativa con puntos a favor y en contra
de cada una de ellas con el objetivo de poder añadir a nuestro desarrollo las
mejores funcionalidades.

He  decidido  establecer  una  comparativa  basada  en  puntos  siguiendo  los
siguientes criterios para así obtener un análisis objetivo de las aplicaciones. Se
asignarán 0, 1 ó 2 puntos en cada uno de los puntos principales a analizar y
así se obtendrá la puntuación total de cada app. A continuación explico los
apartados que se tendrán en cuenta:
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• Interfaz: Para poder medir de forma objetiva la calidad de la interfaz
que nos ofrece la aplicación se han seguido unos criterios aprendidos
durante el grado de Ingeniería Informática de la  USC en la asignatura
Interacción Persona Ordenador. Se establecen los siguientes criterios:

◦ 0  Puntos:  Elección  de  colores  incorrecta  según  tablas  de
colores compatibles. Legilibilidad tediosa o nula. Navegación
poco intuitiva. Las funcionalidades de los botones no están
claras.

◦ 1  Punto:  Correcta  selección  de  colores,  navegación  y
funcionalidades correctas.

◦ 2 Puntos:  Buena selección de colores,  navegación fluida y
funcionalidades bien definidas.

• Tipos de entrenamiento disponibles: Se trata de tema principal del
trabajo.  Se  analizará  cuantos  tipos  de  entrenamientos  ofrece  cada
aplicación asignando los puntos de la siguiente manera:

◦ 0  Puntos:  Planes  de  entrenamiento  estáticos  (no
personalizables).

◦ 1  Punto:  Planes  de  entrenamiento  dinámicos
(personalizables).

◦ 2 Puntos: Planes de entrenamiento dinámicos de más de un
tipo (gimnasio y running, running y salto...).

• Apoyo al entrenamiento: Punto importante en una app enfocada al
entrenamiento personal. Se establecen los siguientes criterios:

◦ 0 Puntos: No se ofrecen gráficas ni datos históricos de los
entrenamientos realizados.

◦ 1  Punto:  Se  muestran  gráficas  o  datos  históricos  de  los
entrenamientos realizados.
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◦ 2 Puntos: La app cuenta con gráficas y datos históricos d elos
entrenamientos realizados.

• Social: En los tiempos que corren la interacción con otros usuarios es
algo que se valora positivamente para disponer de una aplicación más
dinámica y divertida. Se establecen los siguientes criterios:

◦ 0  Puntos:  La  aplicación  no  ofrece  ningún  tipo  de
funcionalidad que relacione a usuarios.

◦ 1  Punto:  Se  permite  compartir  entrenamientos  con
aplicaciones externas.

◦ 2  Puntos:  Se  permite  compartir  entrenamientos  con
aplicaciones  externas.  Se  dispone  de  un  servicio  de
mensajería entre usuarios/entrenadores o usuarios/usuarios
para compartir entrenamientos o mensajes.
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Aplicación Interfaz Tipos de
entrenamiento

Apoyo al
entrenamiento

Social Total

Workout Trainer 1 1 0 0 2

FitnessBuilder 0 1 0 0 1

The Fitness Lab 1 1 2 2 6

Home Workout 1 1 2 0 4

Fitness & Bodybuilding 1 1 2 0 4

Runnea Academy 2 1 2 2 7

RunKeeper 2 1 2 1 6

Runastic 2 1 2 1 6



Con  este  análisis  exhaustivo  de  las  aplicaciones,  podemos  llegar  a  varias
conclusiones clave:

• Ninguna  de  las  aplicaciones  más  destacadas  del  mercado  incluye
entrenamientos  en  gimnasio  junto  a  entrenamientos  de  running  en
exterior.

• Las aplicaciones orientadas al entrenamiento en gimnasio se basan en
tablas de ejercicios ya creados en las que como mucho puedes modificar
series y repeticiones.

• No  existe  ninguna  funcionalidad  que  permita  a  los  usuarios  de  la
aplicación interactuar entre ellos.

Por  lo  tanto  el  objetivo  de  StayFit  es  ,  además  de  incluir  entrenamientos
agrupados  por  grupos  musculares  (como  todas  estas  aplicaciones)  añadir
también  entrenamientos  en  exterior  (control  por  GPS  de  las  distancias  y
tiempos recorridos) y crear una comunidad de usuarios/entreandores en la que
se  podrán  compartir  mensajes  y  entrenamientos  desde  el  perfil  de  cada
usuario.

De  esta  forma  obtendremos  una  aplicación  completa  tanto  en  el  apartado
fitness como en el social.

4.3 Comparativa de sensores/permisos

En  este  apartado  se  analizan  y  comparan  los  elementos  hardware  y  los
permisos utilizados en las aplicaciones estudiadas con el objetivo de entender
el funcionamiento y poder crear una aplicación desde cero. Para obtener esta
información basta con acceder a la ficha de cada aplicación en la Play Store de
Google donde se detallan los datos.
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Aplicación Sensores Permisos

Workout Trainer - GPS - Almacenamiento
- Sensores del wereable
- Ubicación
- Cámara
- Fotos/multimedia/archivos
- Control de vibración
- Bluetooth
- Conexión a internet

FitnessBuilder - Ninguno - Calendario
- Contactos
- Almacenamiento
- Fotos/multimedia/archivos
- Identidad
- Control de vibración

The Fitness Lab - Ninguno - Teléfono
- Almacenamiento
- Fotos/multimedia/archivos
- Cámara
- ID de dispositivo
- Control de vibración
- Conexión a internet

Home Workout - Ninguno - Almacenamiento
- Fotos/multimedia/archivos
- Conexión a internet
- Control de vibración



Aplicación Sensores Permisos

Fitness & Bodybuilding - GPS - Almacenamiento
- Ubicación
- Cámara
- Fotos/multimedia/archivos
- Conexión a internet
- Información sobre la conexión WiFi

Runnea Academy - GPS - Historial de aplicaciones y del 
dispositivo 
- Contactos
- Almacenamiento
- Ubicación
- Cámara
- Fotos/multimedia/archivos
- Conexión a internet
- Micrófono
- Sensores del wereable

RunKeeper - GPS - Contactos
- Almacenamiento
- Ubicación
- Cámara
- Fotos/multimedia/archivos
- Conexión a internet
- Sensores del wereable
- Bluetooth

Runastic - GPS - Historial de aplicaciones y del 
dispositivo 
- Contactos
- Almacenamiento
- Ubicación
- Cámara



- Fotos/multimedia/archivos
- Conexión a internet
- Micrófono
- Sensores del wereable
- Bluetooth



Podemos destacar que al haber analizado qué permisos utilizan las aplicaciones
estudiadas una gran mayoría solicitan permisos que para nada son necesarios
con las funcionalidades que nos ofrecen. En las primeras 5 aplicaciones, que se
basan  en  tablas  de  ejercicios  y  temporizadores  se  requieren  permisos  de
ubicación,  cámara,  ID del  dispositivo  e incluso control  de  llamadas.  En las
últimas 3, las dedicadas al running, se entiende que necesiten permisos como
la ubicación (para poder realizar el trazado de la ruta con GPS).

Los sensores utilizados solo han sido el GPS en todas las aplicaciones que tiene
permiso para acceder a la ubicación. No utilizando por ejemplo el acelerómetro
o giroscopio que son de gran utilidad en lo que a movilidad física se refiere.

La aplicación que desarrollaremos a continuación solo empleará los sensores y
permisos estrictamente necesarios para un funcionamiento óptimo.
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5 Desarrollo de la aplicación

En este  apartado se  explicará la  planificación  y  requisitos,  los  recursos  de
programación  utilizados,  la  descripción  de  la  solución  propuesta  junto  al
alcance y limitaciones así como los casos de prueba realizados.

5.1 Planificación y requisitos

En este apartado se verá la planificación  del proyecto así como el análisis de
requisitos propuestos. Como metodología de desarrollo he decidido utilizar el
desarrollo  en  cascada,  ya  que  es  una  metodología  que  a  he  utilizado  en
multitud de proyectos durante la carrera de ingeniería informática y en las
prácticas en empresa.

 En primer lugar analizaremos el Diagrama de Gantt: 
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En este apartado se puede ver el desglose de cada una de las actividades con
su tiempo de dedicación.

A continuación se muestra la línea temportal del Diagrama de Gantt para tener
un mayor detalle:
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Análisis de requisitos

Tras haber analizado en el capítulo 4 las principales aplicaciones del mercado
del ámbito del fitness y el running podemos definir los siguientes requisitos
para nuestra aplicación:

ID requisito  Requisito

R_1 Correcta selección de colores según tablas de compatibilidad.

R_2 Crear una navegación fluida e intuitiva.

R_3 Ofrecer tipos de entrenamientos con material de gimnasio

R_4 Ofrecer tipos de entrenamientos sin material necesario

R_5 Ofrecer entrenamientos de running

R_6 Seguimiento de las actividades de competición. Análisis del 
rendimiento 

R_7 Seguimiento de constantes vitales (peso, IMC, etc.)

R_8 Integración con planes de nutrición 

R_9 Integración de información geo-posicional en los registros y 
en las planificaciones 

R_10 Generación de información estadística de seguimiento de las 
condiciones personales 

R_11 Consulta de datos sobre las actividades realizadas 

R_12 Adaptación a las particularidades de una actividad individual o
en equipo, o a las particularidades de una determinada 
actividad deportiva 

R_13 Servicios para compartir información con otras aplicación. 
Exportación de información

R_14 Servicio de mensajería entre usuarios registrados
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5.2 Tecnologías empleadas

Este  es  uno  de  los  apartados  más  importantes  para  el  desarrollo  de  un
proyecto informático. He analizado las principales tecnologías que se emplean
para  el  desarrollo  de  una aplicación  Android  y  he  llegado  a  las  siguientes
conclusiones:

• La aplicación se tratará de una aplicación nativa. Existen multitud
de  herramientas  que  permiten  crear  aplicaciones  basadas  en  web  o
incluso sin conocimiento de programación. Para obtener un rendimiento
óptimo al usarse varios de los sensores disponibles en el smartphone,
una aplicación nativa es la mejor decisión. El lenguaje de programación
empleado será Java.

• Se utilizará un servidor web Apache. Este tipo de servidor es muy
popular y he trabajo con el durante años, tanto para asignaturas de la
carrera y máster como para proyectos personales. Cuenta con una gran
comunidad de usuarios de soporte.

• Base  de  datos  MySQL.  Tras  haber  trabajo  con  varios  Sistemas  de
gestión  de  Bases  de  Datos  (SGDB)  como  MariaDB,  PostgreSQL  me
decanto por MySQL por la sencillez de instalación, configuración y buen
rendimiento que ofrece. Además y de igual forma que sucede con Apache
cuenta con una comunidad tan grande que la documentación disponible
cubre cualquier tipo de necesidad.

• Programación del servidor en PHP. Python es la alternativa que tenía
pensado utilizar para el backend del servidor, ambos lenguajes cuentan
con un soporte amplio y buen rendimiento. He programado en ambos
lenguajes pero tengo más experiencia con PHP para la interacción con
bases de datos y aplicaciones Android.

• Mensajería con JSON, Java y PHP. Para crear el chat entre usuarios
existen varias opciones. Firebase de Google es una plataforma en la nube
para el  desarrollo de aplicaciones web y móvil.  Tenemos la opción de
utilizar sus herramientas para crear el chat y enviar las notificaciones.
Pero personalmente he decidido no compartir con una empresa externa
(Google en este caso) las conversaciones personales de los usuarios por
lo que desarrollaré el chat utilizando Java (app Android) y JSON junto a
PHP para gestionar mensajes enviados y recibidos.
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5.3 Recursos de programación utilizados

Tras analizar  todas las  opciones  para poder  desarrollar  la  aplicación,  decidí
utilizar mis conocimientos en el desarrollo de aplicaciones para Android para
proponer la solución al trabajo.

Como IDE he utilizado Android Studio en su versión más reciente. Se trata del
editor oficial de Google para su sistema operativo por lo que su funcionamiento
y librerías disponibles son las mejores del mercado. El lenguaje elegido para
programar ha sido Java. Para ir probando las funcionalidades he empleado la
opción  que  ofrece  el  IDE  para  correr  la  aplicación  directamente  en  mi
smartphone,  teniendo así  una visión realista en vez de utilizar  simuladores
virtuales.

5.4 Descripción de la solución

A  continuación  se  muestra  un  diagrama  de  clases  para  explicar  el
funcionamiento de la aplicación:
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La  solución  propuesta  es  una aplicación  Android  que  cumpla  los  requisitos
establecidos  en  el  capítulo  anterior.  La  estructura  de  la  aplicación  es  la
siguiente:

Tres carpetas principales:  manifests, java  y  res.  En el siguiente apartado se
explica en detalle cuál es el contenido y objetivo de cada carpeta.
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En  la  carpeta  Java  se  encuentran  las  clases  Java  que  se  encargan  del
funcionamiento de la aplicación.

En la carpeta  res del inglés resources (recursos) se encuentran las carpetas:
drawable, layout  y values.

La carpeta drawable contiene las imágenes y figuras que se utilizan en la app.
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La carpeta layout contiene los archivos xml que forman la interfaz de usuario.

La carpeta values contiene los archivos xml con los valores de los elementos de
la interfaz (colores, texto etc).

En la carpeta manifests se encuentra el archivo AndroidManifest.xml donde se
establecen algunas características del proyecto. Destacar que se incluyen los
permisos de localización y vibración:

A continuación veremos en detalle y explicaremos el código de cada una de las
clases junto a su layout asociado.
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MainActivity

Esta clase muestra al usuario una pantalla de login para el inicio de sesión en
la aplicación junto a un botón para ejecutar el el registro.

En primer lugar se instancian los objetos java que componen la interfaz para
poder interactuar con ellos y se les añade un listener al botón “Iniciar Sesión” y
”Registrar”.

Como se puede ver en el siguiente fragmento de código, cuando el usuario
presione el  botón  de nuevo registro  se  abrirá  una nueva actividad  con un
formulario para completar los datos.
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Por  otro  lado  al  presionar  el  boton  de  login  se  llama  a  la  función
ejecutarLogin():

Esta función recibe como parámetros el contenido de la caja de texto para el
nombre de usuario y la contraseña y se los pasa al archivo php del servidor
donde se ejecutará una consulta SQL con el objetivo de comprobar si el par
usuario-contraseña  introducido  existe  y  por  lo  tanto  el  inicio  de  sesión  es
correcto.
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El código php que realiza la consulta SQL es muy sencillo:

Nos  devuelve  un  json con el  id  del  usuario  que acaba de realizar  el  login
correcto por lo que tal y como se muestra en la primera parte del código de la
función  ejecutarLogin() si  la  respuesta no esta vacía  se procede a abrir  la
actividad con el menú principal de la aplicación.

A continuación se muestra una parte del código xml del diseño de la interfaz
del usuario:
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Registro

Esta clase nos permite ejecutar el registro de un nuevo usuario en la base de
datos. Se instancian los elementos de la interfaz y se añade un listener al
botón de registro a través del cual llamamos a la función ejecutarRegistro().

De igual forma que sucede con el login del usuario, se pasa como parámetros
al script php los datos introducidos en el formulario:
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El código php inserta en la tabla usuarios los datos del formulario anterior:

A continuación se muestra una parte del código xml del diseño de la interfaz
del usuario:
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Inicio

Esta clase nos ofrece el menú lateral y principal de la aplicación a través de la
cual el usuario podrá navegar por las diferentes secciones:

El fragmento fragment_home muestra la interfaz principal de la aplicación:
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Entrenamientos

Esta clase nos ofrece un menú con tres tipos de entrenamientos. En primer
lugar se instancian los botones de la interfaz para poder interactuar con ellos.
Al  tratarse de una clase que extiende de la clase  Fragment  tenemos que
establecer que fragment_entrenamientos será el contenido de la misma:

A continuación se crean los  listeners para cada uno de los  botones  de los
diferentes  tipos  de entrenamientos.  Cada uno de los  cuales  empezará  una
actividad diferente dependiendo de cuál sea el botón accionado:
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Esta parte de código se corresponde con fragment_entrenamientos.xml donde
se establecen los componentes gráficos de la interfaz:
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EntrenamientoSalto

Para  este  tipo  de  entrenamiento  se  utiliza  el  sensor  Acelerómetro.
Obteniendo los valores detectados se me ocurrió crear un entrenamiento de
tren  inferior  basado  en  saltos.  Detectando  la  aceleración  del  dispositivo
podemos detectar cuántos saltos se han realizado.

En primer lugar se instancia el  acelerómetro accediendo a los sensores del
dispositivo.  A  continuación  creo,  si  no  existe,  la  tabla  historicoSaltos para
almacenar los registros del entrenamiento.

Tras registrar un listener para detectar los cambios en el sensor se establece
dentro  de  la  función  onSensorChanged el  comportamiento  tras  detectar
movimiento. Lo que he hecho es registrar los valores en cada momento del
acelerómetro,  y  cuando  se  detecte  un  cambio  superior  a  10m/s2   se
incrementará el contador de saltos en una unidad.
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El usuario podrá utilizar el botón superior derecho para editar el objetivo del
entrenamiento:

Este es el  código correspondiente a la funcionalidad de editar el  objetivo y
guardarlo:

Se basa en actualizar variables y mostrar o no ciertos elementos de la interfaz.
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La aplicación muestra información de cuánto falta para finalizar el ejercicio y
cuando se llegue al objetivo establecido por el usuario el dispositivo vibrará
para notificar el fin del entrenamiento.

Cuando la aceleración sea superior a 10m/s2 se actualizan los contadores y
variables. Cuando se llega al objetivo se lanza el mensaje y el dispositivo vibra.
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El layout de esta actividad se compone de  TextViews donde se muestran los
datos, de EditText donde el usuario puede modificarlos y de Buttons desde los
cuales puede activar la edición, guardar datos o acceder al histórico:
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EntrenamientoCarrera

Para  este  tipo  de entrenamiento  se  utiliza  el  sensor  GPS -  Ubicación.  El
objetivo  es  crear  un  entrenamiento  registrando  la  distancia  recorrida,  el
tiempo, y la velocidad a la que se ha realizado. El usuario puede acceder a
entrenamientos, compararlos entre sí y ver en detalle las calorías consumidas
en el mismo.

En primer lugar creo, si no existe, la tabla  datosEjercicio para almacenar los
registros del entrenamiento.

A  continuación  se  piden  los  permisos  para  acceder  a  la  localización  del
dispositivo cuando el usuario interactúe con el botón Obtener Ubicación:

En caso de que el permiso no se haya concedido previamente se le pedirá al
usuario su aprobación para acceder a dicho sensor. Si el permiso es concedido
se  activa  el  botón  Comenzar  Entrenamiento   y  se  llama  a  la  función
getLocation() que nos mostrará los datos de la ubicación actual.
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Se añade un listener a la instancia de la localización creada en la captura
anterior.  Utilizando  la  clase  Geocoder accedemos  a  los  datos  de  latitud,
longitud y dirección y los mostramos en los TextView de la interfaz de usuario.

El resultado a nivel de interfaz sería el siguiente (primero se piden permisos):
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El botón Comenzar Entrenamiento cuenta con un listener, que en caso de ser
pulsado inicializará el cronómetro del ejercicio y obtendrá la localización del
dispositivo llamando a la función getLocation2():

Se obtiene la localización y se actualizan los valores mostrados en la pantalla
cada  vez  que  se  detecte  un  cambio  de  ubicación  para  tener  los  datos
actualizados en todo momento.

También se invoca a la  función  getDistancia() que calcula  y  muestra  en la
pantalla los metros recorridos y la velocidad actual:
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Cuando el usuario decide finalizar el entrenamiento y toca el boton  Finalizar
Entrenamiento se ejecuta el código dentro del listener asociado:

En primer lugar se detiene el cronómetro y se registra el tiempo para tenerlo
guardado. Después se inserta en la base de datos, en la tabla  datosEjercicio
los valroes metros, velocidad y tiempo:

Tras  mostrar  el  mensaje  de  Valores  Guardados se  invoca  a  la  función
obtenerHistorico() que nos muestra una nueva pantalla con todos los valores
de los entrenamientos previos:

Creo dos  ArrayList en los  que incluyo los  datos en formato texto y los  ID
asociados a cada entrenamiento. Recorriendo la tabla añado la información con
el formato al array para después llamar a la nueva actividad pasándole los
arrays con .putExtra().  De esta forma, la nueva actividad (ventana para el
usuario) dispondrá del histórico de datos.
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Las interfaces gráficas asociadas son las siguientes. A la izquierda podemos ver
la  pantalla  de  entrenamiento  con  los  datos  de  las  localizaciones  y  datos
asociados al entrenamiento (distancia recorrida, velocidad y tiempo). Una vez
finalizado  el  entrenamiento  accedemos  a  la  pantalla  de  la  derecha
(ListaEntrenamientos)  donde  observamos  los  datos  de  cada  entrenamiento
realizado:

En esta nueva pantalla tenemos dos funcionalidades disponibles: En la lupa
inferior derecha accederemos a una gráfica en la que se muestran los datos de
todos  los  entrenamientos  para  tener  una  comparativa  más  visual.  Como
segunda funcionalidad si se toca un entrenamiento de la lista se accederan a
datos  más  concretos  del  entrenamiento.  Estas  dos  funcionalidades  se
explicarán en los siguientes puntos.
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El layout de esta actividad se compone de  TextViews donde se muestran los
datos y de Buttons/FloatingActionButton desde los cuales se comienza/finaliza
el entrenamiento o accede al historial de los mismos.

49



Perfil

En este apartado el usuario dispone de sus datos personales. Podrá también
acceder a un histórico del su peso para poder tener un control. Entre los datos
tenemos su nombre, edad, altura e IMC (Índice de Masa Corporal) que nos
indica su estado de forma.

En el código trabajamos con SQLite en su versión para Android. Este SGBD nos
permite trabajar con bases de datos en local de una forma sencilla y eficaz:

Se crea, en caso de que no exista, la tabla historicoPeso que almacenará todos
los pesos que el usuario registre. Para acceder a los datos de nombre, edad y
altura utilizo  otra  forma  de  almacenar  datos  que  nos  ofrece  Android:
SharedPreferences. Se tratan de pares clave-valor que nos permiten acceder
de forma rápida a datos del usuario.

Para calcular el IMC se llama a esta función que utiliza el peso y altura para
determinar si se tiene un peso insuficiente, normal o sobrepeso. La información
se muestra de forma muy visual en la pantalla.
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Cuando el usuario edita sus datos y le da a Guardar se introducen los datos en
la tabla de la base de  datos:

Si el usuario selecciona la opción Ver Histórico se invoca a la actividad Grafica
que muestra una gráfica con el histórico de datos:

El layout del perfil del usuario se compone de TextViews donde se muestran los
datos, de EditText donde el usuario puede modificarlos y de Buttons desde los
cuales puede activar la edición, guardar datos o acceder al histórico:
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El resultado final de la actividad corriendo en el smartphone es el siguiente:

En la parte superior izquierda se muestra el nombre del usuario. En la superior
derecha  un  botón  que  activa  la  edición  de  los  campos.  En  el  centro  se
muestran los datos personales introducidos por el  usuario y el  IMC con su
mensaje  generados  por  la  aplicación.  Por  último  el  botón  para  acceder  al
historial:

52



ListaEntrenamientos

Esta actividad utiliza como elemento principal  un  ListView para mostrar los
datos  de  los  entrenamientos  que  han  sido  obtenidos  y  pasados  desde  la
actividad anterior (EntrenamientoCarrera).

Para ello creo dos ArrayList, uno de String para obtener los datos en el formato
que quiero mostrarlos y otro de Integers para obtener los ids asociados a los
entrenamientos.

Establezco el adaptador del ListView pasándole la lista de String que acabo de
crear:

Cuando  se  toca  un  elemento  de  la  lista  se  llama  a  una  nueva  actividad
(Entrenamiento)  y,  al  igual  que  antes,  se  pasan  los  datos  y  el  id  del
entrenamiento.

Interactuando con la lupa se accede a la gráfica comparativa que se explicará
posteriormente.
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El layout de esta actividad se compone de un TextView que indica el título, un
ListView donde  se  muestran  los  datos  de  los  entrenamientos  y  un
FloatingActionButton que  nos  lleva  a  una  nueva  actividad  con  una  gráfica
comparativa.
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Entrenamiento

Cuando el usuario selecciona uno de los entrenamientos que se muestra en la
lista de históricos se invoca a esta nueva actividad donde se verá en detalle los
datos del mismo.

Esta  actividad  recibe  los  datos  del  entrenamiento  (distancia,velocidad  y
tiempo) así como su ID asociado. La pantalla se compone principalmente de
una gráfica de barras en la que se compara la distancia recorrida en el ejercicio
seleccionado con respecto a la media recorrida.

Tras recoger los datos se crea la gráfica y se invoca a la función addValores() a
la que pasamos como argumento el ID del ejercicio seleccionado. Esta función
que explicaremos a continuación devuelve los valores de los datos de la tabla.
A continuación se disponen los  datos  en la  gráfica  estableciendo colores  y
estilo.
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La función addValores() recibe el identificador del ejercicio para poder acceder
así a sus datos. Nos conectamos a la base de datos y realizamos una sentencia
sql a través de la cuál obtenemos los datos del ejercicio guardándolos en las
variables  m  (distancia),v  (velocidad)  y  t  (tiempo).  Como  la  velocidad  se
registra  en  m/s  se  multiplica  por  3,6  para  obtener  los  km/h.  Añadimos  a
dataValue una nueva barra con la distancia recordida. Por último se añaden a
los TextView asociados parasu presentación en la interfaz.

Pasamos ahora quizá a los más interesante de la función. Y es que, gracias a
los datos obtenidos por el GPS (tercera funcionalidad de sensor: velocidad,
saltos, kcal) podemos determinar las kilocalorías que han sido consumidas en
el ejercicio de carrera. Para ello he consultado webs de referencia en el mundo
de la preparación física en la que indican la forma de realizar el cálculo. La
fórmula para obtener el número de kilocalorías quemadas durante un ejercicio
físico es la siguiente:

Kcal/min= MET x 0,0175 x peso(kg)

Por ejemplo en ejercicio de 60 minutos:

Kcal = MET x 0,0175 x peso(kg) x 60

El dato del peso del usuario lo tenemos disponible en su perfil, y guardado en
la base de datos por lo que podemos acceder a su valor de forma rápida y
sencilla. 
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Para saber el valor MET nos valemos de la siguiente tabla:

Actividad METs

Pasear - 4,5km/h 2

Caminar ligero – 5,3 km/h 3,8

Caminar rápido – 6,4 km/h 5

Correr - 8,4 km/h 9

Correr - 9,6 km/h 10

Correr - 10,8 km/h 11

Correr > 10,8 km/h 14

Al  disponer  de  la  velocidad  del  ejercicio  en  la  base  de  datos  podemos
fácilmente trabajar con los valores de la tabla y así determinar el número de
kilocalorías consumidas de acuerdo con la fórmula:

De esta forma tenemos guardado en la variable kcal el valor de:

kcal= met*0,0175*peso*t
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Añadimos al  TextView el número de kcal consumidas durante el ejercicio y le
añadimos un color verde para que destaque. A continuación obtenemos los
datos de todos los ejercicios para obtener el total de metros recorridos y así
obtener la media y añadimos de nuevo a dataValue otra barra con el dato de la
media de distancia. Finalizamos la función devolviendo la variable dataValue.

Este es el aspecto de la interfaz gráfica que ve el
usuario. En los círculos superiores se representan
los  valores  de  distancia  velocidad  y  tiempo  de
entrenamiento.  Debajo  la  cantidad  de  Kcal
consumidas (116,16 en este caso) y debajo una
gráfica  comparativa  en  la  que  vemos  a  la
izquierda  la  distancia  recorrida  en  el
entrenamiento actual, y a la derecha la media de
todo nuestro historial. Con el botón situado en la
esquina inferior derecha el usuari podrá compartir
los  datos  de su  entrenamiento  con  aplicaciones
externas.
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El  layout  de esta actividad se compone de cuatro  TextView en los  que se
muestra  la  información  del  ejercicio  y  de  un  elemento  de  la  librería
AndroidChart para crear la gráfica de barras comparativa. También cuenta con
un elemento FloatingActionButton para compartir los datos del entrenamiento
con aplicaciones externas.
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Grafica

Esta actividad es invocada cuando se quieren comparar datos históricos de
entrenamientos de carrera, de salto o de peso. Recibe un int con un número de
opción para saber en qué tabla de la base de datos consultar:

Dependiendo de la opción se crea la sentencia sql asociada a la tabla adecuada
y después se invoca a la función obtenerDatos():

Se devuelve la variable datos que contiene los datos consultados a la base de
datos.
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Ahora se crea la instancia de la gráfica de líneas y se pasa como argumento a
la función addValoresLinea el ArrayList de floats que acabamos de obtener con
la consulta anterior.

La función addValoresLinea() devuelve el tipo de dato necesario para que los
datos puedan ser representados en la gráfica:
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Este es el aspecto de la interfaz gráfica que ve el
usuario. La gráfica representa la evolución de la
distancia  recorrida  en  cada  uno  de  los
entrenamientos registrados.  Con el botón situado
en  la  esquina  inferior  derecha  el  usuari  podrá
compartir   los  datos  de  su  entrenamiento  con
aplicaciones externas.

El  layout  de  esta  actividad  se  compone  de  un  elemento  de  la  librería
AndroidChart para crear la gráfica de líneas comparativa. También cuenta con
un elemento FloatingActionButton para compartir los datos del entrenamiento
con aplicaciones externas.
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PlanesEntrenamiento

Esta  actividad se corresponde con  la  opción  en  el  menú principal  que nos
ofrece planes de entrenamiento alternativos a la carrera y el salto. Cuenta con
dos botones principales a través de los cuales se carga la tabla correspondiente
con un entrenamiento para tren superior o inferior respectivamente.

Cuando el usuario presiona el boton  Comenzar Entrenamiento se llama a la
neuva actividad pasando por defecto un entrenamiento de 5 series con una
duración de 30 segundos el ejercicio:
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El usuario tiene la posibilidad de personalizar el  entrenamiento eligiendo el
número  de  series  y  la  duración  de  cada  ejercicio  haciendo  uso  del  botón
Personalizar.  Se  habilitará  la  opción de edición de los  campos para que el
usuario pueda introducir los valores que desee:

Tras personalizar el entrenamiento el usuario presionará el botón Guardar y
comenzar, se recogeran los valores de los campos y se invocará una nueva
actividad pasándole los  datos  numSeries  y  tiempo que guardan los  valores
introducidos por el usuario:
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Este es el aspecto de la interfaz gráfica que ve el
usuario. Los botones superiores muestran la tabla
del entrenamiento mientras que los inferiores nos
dan la opción de la personalización del mismo y
de comenzar.

El layout de esta actividad se compone de elementos Button e ImageView. Dos
botones principales que cargan la tabla del entrenamiento adecuado y otros
dos botones: Personalizar y Comenzar Entrenamiento.
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EntrenamientoTren

Tras haber elegido el tipo de entrenamiento y el número de series y tiempo de
duración se invoca a esta actividad. En primer lugar se recogen y guardan en
variables los datos necesarios previamente detallados:

Dependiendo del tipo de ejercicio seleccionado (Tren Superior/Tren Inferior) se
muestra el título y tabla correspondiente (por defecto está establecido  Tren
Superior). Se añade un listener al botón Comenzar Entrenamiento que invoca a
la función empezarContador():
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Esta función crea una instancia de un objeto  CountDownTimer y comienza la
cuenta atrás del timepo introducido por el usuario. Cuando el tiempo finaliza
(onFinish)  se muestra un mensaje en color verde y el dispositivo vibra para
notificar el fin del ejercicio sin que tenga que mirarse la pantalla:

Cuando el  entrenamiento comienza  y  el  temporizador  empieza  a contar  se
activa el botón Siguiente que permite al usuario avanzar al siguiente ejercicio.
Cuando este botón es presionado, en primer lugar se comprueba si ya existe
una instancia del temporizador y en caso de que así sea se cancela y comienza
uno nuevo:
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Después comprobamos que tipo de entrenamiento ha seleccionado y vamos
avanzando en el número de ejercicio gracias a las variables que contienen el
número actual de serie, de ejercicio y el objetivo:

En esta función se carga la imagen que ilustra el ejercicio correspondiente así
como los títulos del mismo. Cuando se llega al final se muestra el mensaje
"¡Entrenamiento finalizado!" en color verde.
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Este es el aspecto de la interfaz gráfica que ve el
usuario. En la parte superior se muestra el título del
ejercicio actual, debajo la imagen representativa del
mismo.  El  número  de  serie  actual  está  indicado
encima del  temporizador.  Por último el  botón nos
permite comenzar y avanzar en el entrenamiento.

El  layout  de  esta  actividad  se  compone  de  tres  elementos  TextView que
muestran  el  título,  número  de  serie  y  temporizador;  de  un  elemento
ImageView que muestra la imagen del ejercicio y de un elemento Button que
nos permite avanzar en el entrenamiento:
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Nutrición

Esta  actividad se corresponde con  la  opción  en  el  menú principal  que nos
ofrece planes de nutrición. Cuenta con dos botones principales a través de los
cuales se carga la tablas con la información nutricional correspondiente.

Este es el  aspecto de la interfaz gráfica que ve el usuario. A través de los
botones se muestra la tabla de dieta asociada a las opciones:
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El  layout  de  esta  actividad se compone de dos  elementos  Button que nos
permiten seleccionar el tipo de dieta y de un elemento  ImageView que nos
muestra la tabla con la información nutricional:
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Chat

El apartado del chat utiliza json para compartir los mensajes entre el cliente y
el servidor. EL usuario envía el mensaje que se inserta en la base de datos y a
través de la siguiente función se realiza una consulta a la base de datos en la
que se obtienen los mensajes en los que interviene el usuario identificado en la
sesión:

Con la función de actualizarMensajes() se refresca la lista de la interfaz en la
cuál se muestran los mensajes:

Este es el aspecto de la interfaz donde se muestra una caja de texto , un botón
para el envío y una lista donde se muestran los mensajes:
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Perfil Social

Apartado dedicado a conectar a los diferentes usuarios de la plataforma:
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Compartir información con aplicaciones externas

El  requisito  R_13 nos  indica  que  la  aplicación  debe  permitir  compartir
información con aplicaciones externas. Para ello en varias actividades existe un
botón flotante en la esquina inferior izquierda que nos permite hacerlo:

Cuando el  botón es  presionado se ejecuta el  siguiente  código.  Se crea  un
mensaje  con  los  datos  del  entrenamiento  y  la  actividad  de  compartir
información se activa:
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Esta es la interfaz que el usuario verá cuando presione el botón flotante:

Deberá elegir con que aplicación quiere compartir los datos del entrenamiento
(WhatsApp,Twitter,Instagram etc):
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5.5 Descripción de los casos de prueba

Caso de prueba 1

En el  primer  caso  de  prueba  completaremos  los  datos  de  nuestro  perfil  y
después modificaremos el peso varias veces para comprobar que el registro
histórico es correcto.

En primer lugar rellenamos los datos con nuestras medidas y nombre (imagen
izquierda). Tras presionar el botón  Guardar los valores se actualizarán y se
mostrará  el  IMC  añadiendo  un  mensaje  que  nos  indica  su  nivel  (imagen
derecha):
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Pasamos  ahora  a  actualizar  nuestro  peso,  el  resto  de  valores  se  quedan
guardados (imagen izquierda). De igual forma que antes se actualizarán los
datos y se nos mostrará el nuevo IMC de acuerdo con nuestro peso y altura
(imagen derecha):

Actualizamos de nuevo nuestro peso (imagen izquierda). De igual forma que
antes se actualizarán los datos y se nos mostrará el nuevo IMC de acuerdo con
nuestro peso y altura (imagen derecha), esta vez mostrando sobrepeso:
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Utilizando el botón Histórico accedemos a la gráfica comparativa de todos los
pesos que registramos en la aplicación. De este modo tenemos un control de
nuestra evolución:

Con el botón flotante en la parte inferior derecha podemos compartir nuestra
evolución con aplicaciones externas.
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Caso de prueba 2

En el segundo caso de prueba realizaremos un entrenamiento de carrera para
después  comprobar  cuántas  Kcalorías  hemos  quemado  y  compartiremos
nuestro entrenamiento por WhatsApp.

Seleccionamos en el menú principal la opción Entrenamiento de carrera. Con el
botón superior  Obtener Localización obtendremos nuestra localización inicial.
Se habilitará el botón  Comenzar Entrenamiento y se mostrarán los datos de
ubicación  actual,  distancia  recorrida  y  velocidad.  Cuando  el  usuario  pulse
Finalizar Entrenamiento, se registrarán automáticamente los datos del mismo
en la base de datos y se nos mostrará una nueva ventana (imagen derecha).

En la nueva ventana se nos ofrecen los datos de una forma más visual además
de incluirse la cantidad de Kcal consumidas durante el entrenamiento. En la
gráfica de barras podemos ver una comparativa entre el entrenamiento actual
(barra izquierda) y la media del resto de entrenamientos (barra derecha).
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Gracias al botón flotante que se encuentra en la parte inferior derecha tenemos
la opción de compartir nuestro entrenamiento a través de otras aplicaciones.
Se abrirá un menú en la parte inferior donde podremos elegir qué aplicación
utilizar (imagen izquierda). En este caso seleccionamos WhatsApp y tras elegir
el  contacto  se  creará  el  mensaje  de  forma  automática  para  ser  enviado
(imagen derecha).
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Caso de prueba 3

En  el  tercer  caso  de  prueba  realizaremos  dos  entrenamientos  de  salto
estableciendo objetivos diferentes y después comprobaremos que el registro
histórico es el correcto.

Seleccionamos en el menú principal la opción  Entrenamiento de salto. En el
botón  de la  esquina  superior  derecha podremos editar  el  objetivo  (imagen
izquierda). Una vez pulsado el botón  Guardar se establece dicho objetivo y
podremos comenzar el entrenamiento (imagen derecha).
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Cuando el usuario realice un salto el contador incrementará y se actualizará el
número de saltos restantes para alcanzar el objetivo. En el momento en el que
se consiga aparecerá un mensaje en la pantalla y el dispositivo vibrará para
notificar al usuario.

En  la  imagen  de  la  izquierda  podemos  ver  que  se  ha  llegado  al  objetivo
establecido de 50 saltos, mientras que en la derecha el objetivo fueron 10.
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Nos  marcamos  un  nuevo  objetivo,  esta  vez  de 25  saltos,  y  finalizamos  el
entrenamiento  cuando  llegamos  a  ese  número  (imagen  izquierda).  Tras  la
finalización  de  cada  ejercicio  se  registran  los  datos  para  poder  acceder  al
histórico. Pulsando sobre la lupa en la esquina inferior derecha accedemos a
una  gráfica  comparativa  que  nos  muestra  la  evolución  de  todos  los
entrenamientos de salto que hayamos realizado (imagen derecha).

En la gráfica se observa el primer entrenamiento registrado, 50 saltos, seguido
de 10 y acabando con los últimos 25.
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Caso de prueba 4

En el cuarto caso de prueba realizaremos un entrenamiento de tren superior
utilizando los planes que nos ofrece la aplicación. Personalizaremos el número
de series y la duración de los ejercicios antes de comenzar.

Seleccionamos en el menú principal la opción Planes de entrenamiento. Se nos
muestra en la pantalla dos botones en la partes superior: Tren Superior, Tren
Inferior. Presionamos en este caso el primer botón y se cargará en la parte
central una tabla con un planning de entrenamiento donde se detallan tipos de
ejercicio, número de series y duración (imagen izquierda).

Se  activarán  dos  botones  en  la  parte  inferior:  Personalizar,  Comenzar
Entrenamiento. Haciendo uso del primero podremos editar a nuestro gusto el
número  de  series  que  queremos  realizar  y  la  duración  de  cada  ejercicio
(imagen derecha).  Tras  rellenar  los  datos  presionamos  el  botón  Guardar  y
comenzar para comenzar el entrenamiento.
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Comenzaremos entonces el entrenamiento y en la pantalla se nos mostrará
una  imagen  explicativa  del  ejercicio  que  debemos  realizar  junto  a  la
información del número de serie y el tiempo restante del ejercicio.

En el  primer ejercicio el  botón inferior  Comenzar hará que el  temporizador
arranque (imagen izquierda). Cuando el tiempo finalice pasaremos al siguiente
ejercicio (imagen derecha).
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Seguimos avanzando en los ejercicios y la información mostrada por pantalla
irá cambiando (imagen izquierda).  Cuando acabemos el  último ejercicio del
entrenamiento (último ejercicio de la última serie) se mostrará un mensaje
destacado en la pantalla y el teléfono vibrará (imagen derecha).
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6 Ubicación de los programas fuente

La carpeta entregada contiene  un directorio que forma el proyecto en Android
Studio.  Los  archivos  principales  se  encuentran  ubicados  en  el  esquema
superior.  También  se  entrega  el  archivo  .apk para  su  instalación  en  un
smartphone Android y este informe del proyecto.

7 Manual de uso e instalación

Para  utilizar  la  aplicación  en  un  smartphone  basta  con  instalar  el  archivo
AppAtleta.apk  en  el  dispositivo.  Otra  opción  sería  utilizar  la  carpeta  del
proyecto en Android Studio y emplear un simulador para ejecutar la aplicación.
Las funcionalidades están explicadas en el apartado 2.5 Descripción de casos
de prueba.
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8 Conclusiones

El proceso de investigación y análisis para llegar al desarrollo de una aplicación
Android que aúne las mejores características y funcionalidades me resultó muy
interesante  y  enriquecedor  a  nivel  profesional.  Establecer  los  criterios  que
analizar para obtener una valoración objetiva de la aplicación me resultó útil
para ver que realmente el desarrollo de una aplicación real abarca una gran
cantidad de elementos funcionales y de diseño y que es indispensable que que
todas las partes se hagan de forma correcta. 

Como suele pasar en este tipo de proyectos, la planificación inicial y la final
sufrió alguna variación debido a percances de tiempo para llegar a los hitos
establecidos. De todas formas se ha conseguidos desarrollar en tiempo y forma
la gran mayoría de elementos plasmados en el diagrama de Gantt. 

Con  los  casos  de  prueba  hemos  comprobado  que  las  funcionalidades
establecidas en los requisitos iniciales se han cubierto de forma correcta.

Tras haber desarrollado aplicaciones para cursos y asignaturas de este propio
máster quería llevarlo al siguiente nivel creando una app más completa tras
haber investigado y analizado las opciones del mercado. 

Está claro que cada vez existen más dispositivos IoT, pero el smartphone es y
será el principal dispositivo que todo el mundo tenga en el día a día, por lo que
el desarrollo de aplicaciones está cobrando un peso cada vez más importante.
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9 Futuras líneas de trabajo

En este apartado se explican diferentes frentes en los que el el trabajo actual
puede seguir desarrollándose para llegar a un mayor alcance.

Como líneas de futuras investigaciones podemos incluir:

• Integración con dispositivos wereables. Sería una opción muy interesante
sincronizar y conectar el smartphone con la app instalada para poder
obtener datos biométricos del usuario. 

• Muestra de la ruta recorrida en los entrenamientos exteriores. Bastaría
con  guardar  las  coordenadas  cada  x  metros  para  poder  dibujar  al
finalizar el entrenamiento el recorrido que el usuario realizó durante el
ejercicio.

• Implementación de Firebase Cloud Messaging. Para una cantidad grande
de usuarios sería interesante implementar el chat de la aplicación en este
servicio  para  así  poder  exprimir  las  características  que  ofrece
(notificaciones a usuarios, envío de mensajes de texto, documentos o
imágenes a usuarios o grupos etc

• Creación de entrenamientos conjuntos. Plantear la opción para que el
usuario  pueda  si  así  lo  desea  compartir  un  entrenamiento  con  otro
usuario de la plataforma y así entrenar de forma paralela. Esto hará que
la app sea más colaborativa y divertida.

• Optimización del diseño para tablets. Debido al tamaño de pantalla de las
tablets sería una buena idea crear un diseño optimizado para este tipo de
dispositivos que hará que el  usuario disfrute de una experiencia más
agradable.
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