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Resumen

El objetivo fundamental del presente proyecto es el desarrollo de una aplicacion Android pa-
ra la practica deportiva. Para ello, en primer lugar, se valoraran las alternativas existentes en
el panorama Android y, mediante el pertinente estudio, se obtendran las caracteristicas que una
aplicacion ideal deberia tener, o bien que podrian ser mejoradas, asi como aquellas que no habria
de tener en ningin caso.

Una vez obtenidas dichas caracteristicas, se procedera al diseno de una aplicacién que concentre
todas ellas, dejando a un lado aquellas que a los usuarios no resultan de utilidad.

La meta final del proyecto es, entonces, el desarrollo una aplicaciéon deportiva flexible, es decir,
una aplicaciéon en la que serd el usuario quien, en ultima instancia, amolde ésta a su gusto, mediante
la creacion de sus ejercicios favoritos, y no sea él quien deba ajustarse a las pautas fijadas por la
propia aplicacion.
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Capitulo 1. Introducciéon

Capitulo 1

Introduccion

La sociedad de hoy en dia hace uso de su smartphone practicamente en cualquier tarea co-
tidiana que se le presente. Fruto del avance que han sufrido dichos dispositivos en los tltimos
anos, se han convertido en maquinas realmente potentes capaces de realizar multitud de tareas.
Ademas, teniendo en consideracion sus caracteristicas fisicas, son dispositivos que podemos llevar
con nosotros casi en cualquier situacion.

A medida que los smartphones han ido evolucionando, el software ha ido adaptandose a las
necesidades de la sociedad, y nuestro smartphone se ha convertido en una especie de navaja suiza
tecnoldgica que nos acompana alld donde quiera que vayamos. En él quedan aunados diversos
dispositivos tales como: un teléfono, una camara, una radio, un navegador GPS o un reproductor
de musica, entre otros muchos.

1.1. Motivacion

Los smartphones se han convertido en dispositivos realmente ttiles a la hora de realizar deporte
gracias a su versatilidad. Contamos con una gran variedad de aplicaciones orientadas a la cuan-
tificacion de todo tipo de actividades y los beneficios que reportan a nuestra salud. Las opciones
que tenemos a nuestra disposiciéon no hacen sino aumentar teniendo en cuenta los dispositivos
wereables que han surgido con fuerza ultimamente, orientados a cubrir diversas necesidades, es-
pecialmente las relativas al terreno deportivo y de la salud.

No obstante, y como es de esperar, no todas las opciones disponibles cubren las necesidades
de todos los usuarios. En consecuencia, se ha detectado la necesidad de dotar de una mayor
flexibilidad a este tipo de aplicaciones.

1.2. Objetivos

El objetivo en tltima instancia de este proyecto es la creaciéon de una aplicacién de entrena-
miento fisico, que proporcione a los usuarios una mayor flexibilidad que el resto de soluciones
existentes en el mercado actual.

Con esto se pretende, no que el usuario se amolde a una serie de deportes o actividades prefijados
por la propia aplicacién, sino que éste sea quien, en funcién de sus preferencias, acomode la
aplicacion a sus propias necesidades.
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1.3.

1.4.

18

Metodologia utilizada

El proyecto sera realizado utilizando metodologias tradicionales, mas concretamete Proceso
Unificado. De este modo, el desarrollo del proyecto quedaréd dividido en las siguientes fases:

Fase de inicio.
Fase de elaboracién.
Fase de construccion.

Fase de transicion.

En el siguiente capitulo se detallaran todos los aspectos relativos la planificacion del proyecto.

Estructura de la memoria

A continuacion, se proporciona un pequeno esquema de los temas principales que van a ser
tratados en los siguientes capitulos, asi como una breve descripcién de cada uno de ellos.

Planificacién. Desglose del tiempo y esfuerzo que se estiman necesarios para llevar a cabo
cada una de las fases de las que se compone el proyecto, asi como la pertinente estimaciéon
de costes.

Estudio de aplicaciones similares. Andlisis de algunas de las aplicaciones deportivas més
relevantes que se pueden encontrar en Google Play Store y extraccion de informacion acerca
de los aspectos, tanto deseables, como no deseables, que una aplicacion ideal deberia poseer.

Analisis. Detalle de los aspectos correspondientes a la fase de analisis de la Ingenieria del
Software.

Diseno. Detalle de los aspectos correspondientes a la fase de disefio de la Ingenieria del
Software.

Implementacion. Detalle de los aspectos correspondientes a la fase de implementacion de
la Ingenieria del Software.

Pruebas. Detalle de los aspectos correspondientes a la fase de pruebas de la Ingenieria del
Software.

Conclusiones. Apartado dedicado a las conclusiones obtenidas a lo largo del desarrollo del
proyecto, ademéas de una pequeiia seccion dedicada a las posibles lineas de trabajo futuro.

Referencias. Fuentes, tanto fisicas como digitales, consultadas a lo largo de la realizacion
del proyecto.

Anexos. Informacién complementaria relativa al proyecto, que puede resultar de interés
para el lector, ya que provee de una vision méas extensa sobre algunas de las tematicas que
se trataran a lo largo de este documento.



Capitulo 2. Planificacion

Capitulo 2

Planificacion

A continuacion, se realiza el correspondiente desglose de tiempo y esfuerzo necesario para llevar
a cabo satisfactoriamente este proyecto. Ha de tenerse en cuenta, que el proyecto se ha considerado
como de dificultad normal, con las estimaciones temporales y de esfuerzo que ello implica.

Cabe destacar que el modelo de proceso que se utilizara sera el de Proceso Unificado, lo cual
marcara el contenido de los puntos que se van a tratar en el presente capitulo.

2.1. Estimacién temporal

De acuerdo a la dificultad normal estimada para este proyecto, sabemos que los porcentajes
correspondientes al tiempo y esfuerzo en cada una de las fases son los que podemos observar en
la Tabla 211

Dominio | Inicio | Elaboracién | Construccién | Transicién
Esfuerzo | 5% 20 % 65 % 10%
Tiempo | 10% 30% 50 % 10%

Tabla 2.1: Estimaciones de un proyecto de dificultad normal

Dado que el proyecto se ha comenzado a finales del mes de noviembre de 2014 y ha de estar
finalizado el mes de agosto de 2015, se disponen de aproximadamente 8 meses para su realizacion,
que se traducen en 32 semanas, 8 de las cuales, se dedicaran a la redaccion del presente documento.

En consecuencia, y teniendo en cuenta los porcentajes indicados anteriormente, podemos rea-
lizar la estimacién semanal que observamos en la Tabla para cada una de las fases.

Fase Duracion
Inicio 2.4
Elaboracion 7,2
Construccion 12
Transicién 2,4

Tabla 2.2: Estimacién semanal por fases
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Capitulo 2. Planificacion

2.2. Iteraciones por fase

El niimero de iteraciones por fase sera definido en consecuencia al nivel de dificultad normal
supuesto inicialmente. De acuerdo con ello, queda definido el niimero de iteraciones a realizar por

fase que se muestra en la Tabla [2.3]

Inicio | Elaboracion | Construccién | Transicién | Total
1 2 2 1 6

Tabla 2.3: Nuimero de iteraciones por fase

2.3. Analisis de riesgos

Para llevar a cabo el pertinente andlisis de riesgos, se ha confeccionado una plantilla con los
aspectos a considerar en cada uno de los casos.

Problema.

Probabilidad de ocurrencia.

Impacto.

Plan de actuacion.

Cabe destacar, que para evaluar tanto la probabilidad de ocurrencia, como el posible impacto,
se utilizaran escalas nominales de 1 a 5, con valores de “muy poco probable” a “casi seguro” y de
“muy bajo” a “muy alto”, respectivamente.

2.3.1. Riesgos

A continuacion, se listan los riesgos que se han detectado para éste proyecto y los correspon-
dientes planes de actuacién que se han de poner en marcha en caso de que dichos riesgos se
presenten.

Estimacién temporal errénea

» Problema. Estimaciéon demasiado 6ptimista, lo que imposibilita el cumplimiento de los
plazos fijados inicialmente.

» Probabilidad de ocurrencia. Media (3).
» Impacto. Alto (4).

= Plan de actuacién. Se realizard una replanificacién del proyecto para adaptarse a las
nuevas condiciones.

20



Capitulo 2. Planificacion

Retraso en el proyecto

= Problema. Retraso en el proyecto debido a la imposibilidad de trabajar en él por motivos
labolares, educativos, personales o de enfermedad.

» Probabilidad de ocurrencia. Media (3).
» Impacto. Muy alto (5).

= Plan de actuaciéon. Se realizara una replanificacién del proyecto para adaptarse a las
nuevas condiciones.

Indisponibilidad de recursos

= Problema. No se cuenta con los recursos hardware necesarios, es decir, un ordenador y un
smartphone, para el correcto desarrollo del proyecto, por pérdida o averia.

» Probabilidad de ocurrencia. Media (3).
» Impacto. Muy alto (5).

= Plan de actuacion. Se repondran los recursos tan pronto como sea posible, de modo que
el desarrollo del proyecto se vea afectado en la menor medida.

2.4. Calendarizacion

A continuacion, se pueden observar las Figuras v [2.2] en las que se detalla la estimacién
temporal considerada para cada una de las fases del proyecto, asi como para la redaccion de la
correspondiente memoria del mismo.

dicembre ~ enero febrero marzo abril mayo junio julio agosto
F P M F P M F P M F P M F P M F P M F P M F P M F P

24/m
I 1

27/07

e

Figura 2.1: Diagrama de Gantt

Uno de los riesgos planteados en el punto anterior consideraba la posibilidad de un retraso
en la finalizacién del proyecto que finalmente ha tenido lugar, dando lugar a la ejecucién del
correspondiente plan de actuacién que se habia planificado, esto es, la replanificacién del proyecto,
de modo que la redaccién de la memoria ha tenido que posponerse aproximadamente un mes.
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Capitulo 2. Planificacion

Modo

de = | Nombre de tarea w | Duracién ~ Comienzo - | Fin ~ | Predecesoras -
7 Inicio 0 dias lun 24711714  lun 24/11/14

2 4 Fase de Inicio 12 dias lun 24/11/14  mar 09/12/14 1

7 Iteracion 1 12 dias lun 24711714  mar09/12/14

7 # Fase de Elaboracion 36 dias mié 101214 mié 28/01f15 2

2 Iteracidn 1 18 dias mié 10/12/14 vie 02/01/15

7 Iteracion 2 18 dias lun 05/01/15  mié 28/01/15

7 # Fase de Construccion 60 dias jue 20f01f15  mié 22/04/15 4

7 Iteracion 1 30 dias jue 29/01/15  mié 11/03/15

2 Iteracidn 2 30 dias jue 12/03/15  mié 22/04/15

7 4 Fase de Transicion 12 dias jue 23f/04/15  vie 08/05/15 7

7 Iteracion 1 12 dias jue 23/04/15  vie 08/05/15

2 Redaccidn de la memaoria 40 dias lun01/06/15  vie 24/07/15 10

7 Fin 0 dias lun 27/07/15  lun 27/07/15 12;10

Figura 2.2: Calendarizacion

2.5. Hitos

Teniendo en cuenta la calendarizacion presentada en el apartado anterior, es posible definir una
serie de hitos que han de irse cumpliendo para un adecuado desarrollo del proyecto.

Anailisis de aplicaciones similares: martes 16 de diciembre de 2015.

Prototipo de bajo coste: miércoles 28 de enero de 2015.

Prototipo de baja funcionalidad: viernes 27 de febrero de 2015.

Version final de la aplicaciéon: viernes 8 de mayo de 2015.

Memoria: viernes 24 de julio de 2015.

2.6. Recursos necesarios

Para llevar a cabo el desarrollo del proyecto, seran necesarios una serie de elementos hardware
y software. En las siguientes lineas, se definiran dichos recursos. Ademads, se proporcionara una
breve descripcion de los mismos.

s Hardware.

e Ordenador. Es una de las herramientas fundamentales del proyecto. En este caso, se
trabajard sobre una méquina con las caracteristicas que se indican en la Tabla [2.4]

e Smartphone. Otra herramienta vital para el correcto desarrollo del proyecto. En la
Tabla se pueden observar las especificaciones del dispositivo.
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Elemento Valor
Fabricante Packard Bell
Procesador Intel® Core'™ i5-2410M CPU 2,30GHz x 4
RAM 4 GB
Disco duro 600 GB
Sistema Operativo elementary OS (Linux)

Tabla 2.4: Especificaciones técnicas de la maquina

Elemento Valor
Modelo Sony Xperia M2
Procesador Qualcomm Snapdragon 400 (MSM8926)
RAM 1 GB
Almacenamiento 8 GB
Sistema Operativo Android 4.4.4 (KitKat)

Tabla 2.5: Especificaciones técnicas del smartphone

s Software.

Android Studio |1]. El entorno de desarrollo integrado (IDE) que proporciona Google
como alternativa a Eclipse 4+ plugin ADT [2] es una herramienta totalmente gratuita,
por lo que no acarrea un coste adicional.

Microsoft Project 2013 [3|. Software de administracion de proyectos, que se utilizara
para realizar la planificacion y el correspondiente seguimiento del proyecto. La licencia
de Microsoft Project Professional 2013, que sera la version utilizada, no supondra un
coste adicional para el proyecto, ya que se dispone de ella en las maquinas de la Es-
cuela, e incluso, si fuera necesario, se podria obtener una licencia gratuita a través de
DreamSpark.

ShareLaTeX [4]. Editor de textos ¥TEX online, que se utilizara para la redaccién del
presente documento.

elementary OS [5]. Distribucién Linux de licencia gratuita, sobre la que se trabajara
en la maquina anteriormente descrita.

Licencia de desarrollador de Google (opcional) [6]. En caso de que se desee publicar
la aplicacion en Google Play Store, serd necesaria una licencia de desarrollador de
Google, que tiene un coste de 253.

Git [7]. Sistema de control de versiones que se utilizara en el desarrollo de la aplicacion.
Se trata de una herramienta gratuita, por lo que no supondra un coste adicional.

Cuenta de Bitbucket [8]. Sistema que nos proporciona una infraestructura donde
poder alojar el correspondiente repositorio del proyecto. Las caracteristicas proporcio-
nadas por la versién gratuita seran mas que suficientes para el proyecto en cuestion.
Por tanto, su uso no conlleva coste alguno.

Astah Professional [9]. Herramienta de modelado UML. Se dispone de una licencia
proporcionada por la Escuela, luego no supondra coste adicional alguno.

REM 1.2.2 [10]. Herramienta gratuita de Gestién de Requisitos.
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2.7. Estimacion de costes

A continuacion, se proporciona una lista de todos los elementos hardware y software necesarios
para llevar a cabo el proyecto, de entre los expuestos en el apartado anterior, que acarrean un
coste sobre el proyecto, asi como una estimacion de éste.

= Ordenador. El coste aproximado del ordenador utilizado en el desarrollo del proyecto es de
600€.

= Smartphone Android. El coste aproximado del smartphone que se utilizara para desarro-
llar el proyecto es de 250€.

Ademas de los costes anteriormente mencionados, hemos de tener en cuenta los costes derivados
del personal necesario para llevar a cabo el proyecto. Para calcular dicho coste, hay que tomar en
consideracion los siguientes puntos.

= Dado que se trata de un Trabajo Fin de Grado, serd realizado por una tnica persona.

» Se dedica al proyecto, en promedio, 5 dias por semana a lo largo de la duracién del proyecto.
= Por cada dia de trabajo en el proyecto, se invierten, en promedio, 2,5 horas.

» Cada hora de trabajo se estima tiene un coste de 10€/persona.

Por tanto, haciendo las correspondientes cuentas, obtenemos un total de 300 horas, que a razéon
de 10€ /persona, acarrea un coste de 3.000€.

Como resultado, y dado que en este caso la aplicaciéon no sera publicada en Google Play Store,
la estimacion de costes resultante sera la que se muestra en la Tabla [2.6]

Elemento Coste

Ordenador 600€

Smartphone | 250€
Personal 3.000€
Total 3.850€

Tabla 2.6: Estimaciéon de costes del proyecto

2.8. Seguimiento del proyecto

Nota: este apartado se ha redactado una vez ha finalizado el proyecto.

Por un lado, en las Figuras y podemos observar la planificacion realizada inicialmente,
en donde ya se ha tenido en cuenta la replanificaciéon que tuvo que ser realizada, por los motivos
comentados anteriormente. Por otro lado, en las Figuras y 2.4, podemos observar el seguimien-
to del consumo temporal real finalmente realizado.

Asi pues, a la vista de estas cuatro figuras, podemos comprobar que el proyecto se ha desarro-
llado correctamente, dentro de los limites temporales establecidos para cada una de las tareas a
realizar, e incluso la ultima de ellas, correspondiente a la redaccion del presente documente, ha
finalizado un dia antes de lo previsto.
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~ | Predecesoras

A

RN N N N N N ®

Maodo
de ~ | Nombre de tarea w | Duracion ~ Comienzo - | Fin
Inicio 0 dias lun 24/11/14  lun 24/11/14
4 Fase de Inicio 12 dias lun 24/11/14  mar 09/12/14 1
Iteracion 1 12 dias lun 24/11/14  mar09/12/14
4 Fase de Elaboracion 36 dias mié 101214 mié 28/01/15 2
Iteracion 1 18 dias mié 10/12/14 vie 02/01/15
Iteracion 2 18 dias lun 05/01/15  mié& 28/01/15
4 Fase de Construccidn 60 dias jue 200115 mié 22/04/15 4
Iteracion 1 30 dias jue 29/01/15  mié 11/03/15
Iteracidn 2 30 dias jue 12/03/15  mié 22/04/15
4 Fase de Transicion 12 dias jue 23/04/15  vie 08/05/15 7
Iteracion 1 12 dias jue 23/04/15  vie 08/05/15
Redaccidn de la memoria 39 dias lun 01/06/15  jue 23/07/15 10
Fin 0 dias vie 24/07/15  vie 24/07/15 12;10

27 oct 14
VM

Figura 2.3: Diagrama de Gantt, seguimiento del proyecto

24 nov 14 | 22 dic 14 19ene’15 | 16feb'15 16mar 15 | 13 abr'15 11 may 15 | 08jun 15 06 jul 15
5 X D J L v M 5 X D J L Vo M 5 X D J L Vv M 5 X

24/
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D

03 ago ‘15

]

Figura 2.4: Calendarizacion, seguimiento del proyecto
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Capitulo 3. Estudio de aplicaciones similares

Capitulo 3

Estudio de aplicaciones similares

Lo primero que hemos de hacer es ponernos en situacion. Antes de poder desarrollar nuestra
aplicacion resulta necesaria una evaluacion de las aplicaciones mas relevantes del sector deportivo
en Google Play Store.

Al hablar de relevancia, nos estamos refiriendo a aquellas aplicaciones con mayor nimero de
descargas y mejor valoracién por parte de los usuarios.

Por ultimo, cabe destacar, que el siguiente estudio se realiza entre la segunda quincena de
noviembre y la primera de diciembre de 2014, por lo que cuando se esté leyendo este documento,
es posible que algunos datos hayan variado.

3.1. Plantilla

Para realizar este pequeno estudio, acerca de las opciones de mayor relevancia que podemos
encontrar en Google Play Store, se ha confeccionado una plantilla con los aspectos a valorar para
cada una de las aplicaciones de estudio.

= Nombre de la aplicacion.

= Nombre del desarrollador.

» Valoraciéon de los usuarios en Google Play Store.
= Numero de descargas.

= Qué nos ofrece.

= Precio.

= Opinién de los usuarios.

= Valoracion personal.

3.2. Aplicaciones

Las aplicaciones han sido seleccionadas por estricto orden de ocurrencia en la categoria de apli-
caciones de “Salud y bienestar”de Google Play Store en el perido temporal indicado anteriormente.
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Cabe senalar que tinicamente se han seleccionado aquellas aplicaciones de interés para el estudio
en cuestion, ya que dentro de la citada categoria, encontramos otras muchas, que aunque puedan
resultar de gran interés, quedan fuera del alcance del proyecto.

3.2.1. Runtastic

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [11], asi como de la propia pagina de la misma [12].

Nombre de la aplicacion. Runtastic.
Nombre del desarrollador. Runtastic.
Valoracién de los usuarios en Google Play Store. 4,5 sobre 5 estrellas.

Numero de descargas. 10.000.000 - 50.000.000.

= Qué nos ofrece. En funcién de la opcién que escojamos (gratuita o de pago), dispondremos
de mas o menos caracteristicas.

e Version gratuita.

o

o

Seguimiento mediante GPS.

Medicion de distancia, duracién, velocidad, ritmo y calorias quemadas durante el
ejercicio.

Vista de mapa de las sesiones de entrenamiento.
Tablas de velocidad, elevacién y ritmo cardiaco.
Historial de entrenamientos.

Posibilidad de compartir en redes sociales.
Capacidad de anadir actividades manualmente.
Cuenta regresiva del tiempo durante una sesion.
Unidades tanto métricas, como imperiales.
Soporte multiusuario.

Mensajes de aliento durante las sesiones.

Reproductor de miusica integrado.

e Version de pago.

e}

28

Seguimiento de rutas prefijadas.

Entrenamiento por voz hasta en 6 idiomas.

Monitorizacion del ritmo cardiaco durante los entrenamientos.
Entrenamientos por intervalos.

Datos meteorologicos.

Auto pausa.

Conexién con algunos dispositivos wereables.

Informacion sobre el estado de hidratacion.

Earth View.
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Figura 3.1: Runtastic

= Precio. Cuenta con compras integradas incluso en la versiéon premium. El rango de precios
oscila entre los 0,99€ y los 23,99€ para las compras integradas, mientras que el precio de la

version premium es de 4,99€.

» Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a

favor y puntos en contra.

e Puntos a favor.

o Permite escuchar misica mientras se hace deporte.

o

O

o

o Proporciona informacion 1til sobre los entrenamientos realizados.

e Puntos en contra.

@)

@)

@)

o

ejemplo.

o En ocasiones, el GPS tarda demasiado tiempo en recibir la senal.

o

Motiva a hacer mas deporte e ir superandose dia a dia.
Es una aplicacién sencilla y de facil uso.
Cuenta con una gran cantidad de deportes disponibles.

Excesiva publicidad en la versiéon grauita.
Escasez de funcionalidad en la version gratuita.
Deja de registrar datos de actividades tras un periodo de prueba.

Faltan algunos tipos de actividades: saltar a la comba, orientado al boxeo, por

Problemas al sincronizar con wereables.
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o Alteraciones en los recorridos realizados en las sesiones de entrenamiento.

o Errores en la medida de distancias recorridas en las sesiones de entrenamiento.

= Valoracion personal.

3.2.2.

30

La medida de las distancias es bastante razonable, quiza con pequenos errores de metros
en distancias del orden de kilémetros.

Ofrece una gran cantidad de actividades, tantas que hasta cuesta un poco encontrar la
que estamos buscando.

La publicidad reina en la aplicacion.
Las funciones mas interesantes son de pago, 16gico por otra parte.

Al terminar una sesion, nos ofrece la posibilidad de registrar una serie de datos sobre la
misma: una foto, una descripcion, estado de animo, terreno por el que se ha realizado,
frecuencia cardiaca, temperatura y estado del dia.

La integracion con reproductores de musica es algo que resulta bastante tutil.

Al cumplir un kilémetro, si lo deseamos, el entrenador por voz nos leera datos sobre la
sesion actual: distancia, tiempo, calorias quemadas, etc.

En mi caso, la elevacién fue un parametro que la aplicacién no registré correctamente.

El historial de actividades ofrece un gran variedad de informacion que resulta de gran
utilidad, asi como una serie de graficas que nos permiten analizar la velocidad y el ritmo
por tramos kilométricos.

La caracteristica de auto pausa resulta interesante. No obstante, al ser de pago, no ha
sido posible probarla.

No resulta obligatorio un registro para disfrutar de la aplicacién, pero en ese caso, nos
estaremos perdiendo ciertas caracteristicas sociales.

Ademas de registrar actividades, también permite introducirlas manualmente, algo que
resulta bastante practico si, dadas las caracteristicas de una determinada actividad, no
se puede llevar el smartphone encima, o bien, se realizan en interiores.

Endomondo

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [13], asi como de la propia pagina de la misma [14].

Nombre de la aplicacién. Endomondo - Correr & Ciclismo.

Nombre del desarrollador. Endomondo.com.

Valoracién de los usuarios en Google Play Store. 4,5 sobre 5 estrellas.

Numero de descargas. 10.000.000 - 50.000.000.

Qué nos ofrece. En funciéon de la opcion que escojamos (gratuita o de pago), dispondremos
de mas o menos caracteristicas.

Version gratuita.

o Rastreo GPS y visualizacién en el mapa en tiempo real.
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e}

e}

Informacion acerca de los ejercicios por audio.

Historial de entrenamientos.

Definicién de objetivos.

Etiquetado y posibilidad de anadir fotografias de las sesiones realizadas.
Compatibilidad con sensores de frecuencia cardiaca.
Personalizaciéon de la informacién que proporciona la aplicacion.
Multiples deportes disponibles.

Comunidad deportiva online.

Visualizacion de los entrenamientos realizados por amigos.
Desafios sociales.

Comparticién de sesiones en redes sociales.

e Version de pago.

o

o

o

Planes de entrenamiento.
Estadisticas avanzadas.

Graficos interactivos.
Entrenamiento por intervalos.
Zonas de frecuencia cardiaca.
Informaciéon meteorologica.
Configuracién personalizada.
Objetivos de entrenamiento adicionales.
Historial de récords personales.
Comparacién de entrenamientos.
Estadisticas comparativas.
Eliminacion de la publicidad.
Asistencia VIP.

= Precio. Cuenta con compras integradas incluso en la versién PRO. El rango de precios oscila
entre los 0,99€ y los 26,99€, mientras que el precio de la version PRO es de 4,99€.

= Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.

e Puntos a favor.

o

o

o

Resulta muy 1til, debido a la gran cantidad de informacién que ofrece.
Es nuy completa, permite registrar una gran cantidad de deportes.
Ideal para la practica del ciclismo.

e Puntos en contra.

e}

o

O

()

o

o

Tarda demasiado en empezar a contabilizar la distancia.

Fallos de GPS, atn cuando se indica que la senal es buena.

Fallos al compartir en redes sociales.

Faltan algunos deportes: hockey con patines o sobre hielo, por ejemplo.
Excesivo consumo de bateria cuando se encuentra en segundo plano.
Fallos en la medicién de la distancia recorrida.
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Figura 3.2: Endomondo

= Valoracién personal.

Nada maés registrarse, ofrece una prueba gratuita de 14 dias de la version PRO, algo a
tener en cuenta, ya que no todas lo hacen.

La interfaz de entrenamiento es bastante personalizable. Podemos elegir los 4 campos
que queremos ver: duraciéon, distancia, ritmo, velocidad, pasos o calorias, entre otros
muchos.

Podemos seleccionar el tipo de entrenamiento de entre una muy amplia lista. Al igual
que con Runtastic, se hace un poco pesado la enorme cantidad de opciones disponibles.

Una caracteristica interesante es la de auto pausa, aunque no funciona todo lo bien que
se podria esperar.

Al cumplirse un kilémetro, se leen los datos mas relevantes de la sesién hasta el momento
actual.

No se integra con reproductores de musica, como si lo hacia Runtastic.
Una vez finalizada la sesion, podemos anadir datos sobre la misma.
Se puede integrar con relojes inteligentes, asi como con monitores de frecuencia cardiaca.

Las funciones sociales ofrecen diversas posibilidades que pueden resultar de interés: ver
rutas cercanas, desafios, etc.

Ofrece una gran cantidad de datos sobre las sesiones realizadas: duracion, distancia,
pasos, altura, tiempo, temperatura, humedad, etc. Ademas, es posible visualizar graficas
e intervalos sobre nuestras sesiones.

Permite el registro de actividades manualmente.
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3.2.3. Google Fit

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [15].

= Nombre de la aplicacion. Google Fit.

Nombre del desarrollador. Google Inc.

Valoracién de los usuarios en Google Play Store. 4 sobre 5 estrellas.
= Niumero de descargas. 1.000.000 - 5.000.000.
= Qué nos ofrece.

e Nos permite alzanzar nuestro objetivos de fitness.

e Podemos establecer objetivos basados en la duraciéon o en el nimero de pasos dados y
consultar nuestra actividad al final del dia.

e En funcién de nuestro rendimiento, podemos obtener una serie de recomendaciones.
e Se pueden conectar aplicaciones y dispositivos con Google Fit.
e Es compatible con dispositivos con Android Wear.

e Podemos acceder a nuestros datos a través de la correspondiente pagina web [16].

1,453 calories

burned
Your avg is 2,399 calories
80 100 147
cal cal cal
1,126

nactive cal

@ 147 calories biking
San Francisco * 11:01 AM

@ 80 calories walking
San Francisco * 9:12 AM

Figura 3.3: Google Fit

= Precio. Google Fit es una aplicacién totalmente gratuita.
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» Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.

e Puntos a favor.

e}

e}

e}

Es una buena forma de saber lo que nos movermos a lo largo del dia.
Es muy simple, de modo que resulta sencilla de manejar.
La idea es buena, pero necesita un mayor desarrollo.

e Puntos en contra.

o

o

El calculo de pasos y movimientos es atin muy precario.
Falta la medida de las distancias que se recorren.

No detecta bien cuando se va en bicicleta.

Falla a la hora de registrar los tiempos diarios de actividad.
Los tipos de entrenamientos disponibles son escasos.

Resulta poco 1til para deportistas, no aporta apenas datos sobre los entrenamien-
tos.

= Valoracién personal.

3.2.4.

34

Google Fit es una aplicacién muy sencilla e intuitiva.

Permite crear un perfil en donde podremos indicar diferentes datos: fecha de nacimien-
to, estatura y peso, de modo que pueda ofrecer unos mejores célculos sobre nuestras
actividades.

Es posible definir una serie de objetivos a cumplir diariamente: un ntimero de pasos, o
bien un tiempo de actividad.

Ofrece muy pocas posibilidades de entrenamiento, inicamente: andar, correr o ciclismo.

El contador de pasos no realiza unas medidas demasiado precisas.

Podemos llevar un registro de nuestro peso a lo largo del tiempo.

RunKeeper

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [17].

Nombre de la aplicaciéon. RunKeeper - GPS Correr Caminar.

Nombre del desarrollador. FitnessKeeper, Inc.

Valoracion de los usuarios en Google Play Store. 4,4 sobre 5 estrellas.

Numero de descargas. 10.000.000 - 50.000.000.

Qué nos ofrece.

Estadisticas detalladas de ritmo, distancia y tiempo.

Entrenamiento por voz.

Posibilidad de tomar fotos durante el entrenamiento y compartirlas.

Historial detallado de las actividades que se realizan.
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Notificaciones cuando se consiguen nuevas marcas personales e hitos.

Medicion de los progresos para alcanzar los objetivos fijados.

Planes de entrenamiento orientados a objetivos especificos.

Posibilidad de convertir cualquier actividad en una ruta.

Las actividades pueden compartirse con amigos.

Integracion con otras aplicaciones y servicios de terceros.

Q%W &57

J1 REGISTRAR :

AMIGOS ENTRENAR

o o /
Buena sefial de GPS mll T
s
ENWAY,

Actividad Rutina
Eur Py
e ¥ Correr Rutina Facil de 20 M...

Ruta Datos en tiempo real

Esplanade Apagado

COMENZAR A CORRER

... 82015 Google - Map data ©2015Google

Figura 3.4: RunKeeper

» Precio. Cuenta con compras integradas. El rango de precios oscila entre los 0,74€ y los
29,01€.

= Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.

e Puntos a favor.

(0]

Funciona de maravilla, es muy exacta en cuanto a los tiempos y la velocidad.

e}

Es la aplicacién que menos bateria consume en comparacién con otras similares.

(0]

Cuenta con una serie de detalles que marcan la diferencia: creaciéon de rutinas y
rutas.

(¢]

Baja el volumen de la musica a la hora de leer datos, algo que se agradece.

o

No tiene publicidad.
e Puntos en contra.

o Se echa en falta algo mas de personalizacion.
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o La programaciéon de objetivos seria mas 1til si se hiciera también por horas, no s6lo
por dias.

o En ocasiones, tarda un poco en obtener senal GPS.
o Se echan en falta ciertas funciones que ofrecen otras.

o Problemas de compatibilidad con algunos sensores cardiacos.

= Valoracién personal.

3.2.5.

36

RunKeeper es una aplicacion realmente simple, con muchas menos opciones que otras
en su pantalla principal.

Dispone de relativamente pocos ejecicios (14), en comparacién con otras.

Es posible definir la ruta a seguir para un entrenamiento en concreto, asi como el plan
de entrenamiento.

Permite la toma de fotografias durante las sesiones.

La integraciéon con aplicaciones musicales no es completa.

Los datos proporcionados sobre las sesiones resultan algo escasos.

Se integra con otras aplicaciones deportivas, como por ejemplo Google Fit.
Cuenta con auto pausa, pero su velocidad no es configurable.

Se puede fijar el tiempo que se tarda en iniciar una sesién de entrenamiento.

Los parametros que se leen en voz alta son configurables.

ViewRanger

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [18], asi como de la propia pagina de la misma [19].

Nombre de la aplicacion. ViewRanger GPS - Rutas y Mapas.

Nombre del desarrollador. Augmentra.

Valoracién de los usuarios en Google Play Store. 4,2 sobre 5 estrellas.

Numero de descargas. 1.000.000 - 5.000.000.

Qué nos ofrece.

Es un completo GPS para realizar actividades al aire libre.
Permite ver nuestra ubicacion mediante el uso de mapas.
Es posible grabar nuestras aventuras: ruta seguida, estadisticas, fotos y mensajes.

Cuenta con navegacion activa por GPS: nos guia para seguir una ruta marcada por una
serie de puntos y nos avisa si nos desviamos.

Podemos compartir nuestra ubicacién en tiempo real.

Nos permite planificar viajes: crear, buscar o importar rutas, visualizar coordenadas en
tiempo real, buscar por coordendas, etc.
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Figura 3.5: ViewRanger

= Precio. Cuenta con compras integradas. El rango de precios oscila entre los 0,89€ y los
199€.

= Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.

e Puntos a favor.

o

Genial para practicar deporte al aire libre.

(e]

La precisién del GPS es realmente buena.

e}

Buena interfaz, con una gran cantidad de opciones.

e}

Buena aplicacién para aquellos que estén iniciandose.

e Puntos en contra.

O

De vez en cuando, se producen fallos en el GPS.
Se echa en falta la medicién del ritmo cardiaco.

O

O

Se echa en falta un widget que complete la aplicacion

o

Faltan algunos datos como las calorias consumidas, por ejemplo.

o

No permite sincronizar con dispositivos.
= Valoracién personal.

e ViewRanger es una aplicacion orientada mas a deportes de montana: senderismo, mon-
tanismo, etc.

e No nos ofrece la gran cantidad de opciones que nos proporcionan otras aplicaciones de
este tipo.
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3.2.6.

Permite configurar rutas: tanto crearlas, como buscarlas o importarlas.
Nos proporciona nuestras coordenadas exactas sobre el mapa.

Cuenta con una serie de parametros configurables.

Sports Tracker

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [20].

= Nombre de la aplicacion. Sports Tracker.

Nombre del desarrollador. Sports Tracking Technologies Ltd.
Valoracion de los usuarios en Google Play Store. 4,5 sobre 5 estrellas.

Numero de descargas. 1.000.000 - 5.000.000.

= Qué nos ofrece.

Permite realizar un seguimiento y anélisis de los entrenamientos, supervisando nuestro
progreso.

Cuenta con un diario personal de entrenaminetos.

Realiza un seguimiento de multiples parametros, desde calorias quemadas hasta velo-
cidad media de entrenamiento.

Porporciona informacion por voz durante el entrenamiento.

Comparticién de los datos de entrenamiento y fotos con otros usuarios de Sports Trac-
ker, Facebook o Twitter.

Permite explorar el mapa en busca de nuevas rutas.

= Precio. Cuenta con compras integradas. El rago de precios oscila entre 1€ y los 24,99€.

= Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.
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Puntos a favor.

o Proporciona datos interesantes para los aficionados al deporte.
o Muy recomendable para cualquier tipo de entrenamiento.
o Comparada con otras aplicaciones, es la mas respetuosa con la privacidad.
o La precisién de los datos recogidos es bastante buena.
Puntos en contra.
o Cada vez se restan mas funciones a la version gratuita para hacerlas de pago.
o Sélo es compatible con el monitor de frecuencia cadiaca de Sports Tracker.

o Falla bastante la conexiéon GPS.

o Se echan en falta algunas opciones con las que si cuentan aplicaciones similares.

o

Seria interesante que permitiera comparar los ejercicios realizados.

o

Fallos al contabilizar el recorrido al conectarla con Spotify.

o

Se echan en falta planes de entrenamiento.
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Figura 3.6: Sports Tracker

= Valoracion personal.

e Buena precision en los datos que proporciona sobre los entrenamientos.
e Interfaz bastante limpia y simple.

e La seccién de inicio cuenta con una serie de parametros que resultan de interés: nu-
mero de ejercicios realizados, tiempo, distancia recorrida, calorias quemadas, objetivos
personales fijados o informaciéon meteorologica.

e La cantidad de ejercicios disponibles es bastante elevada.

e Contamos con unsa secciéon de dirario, donde podemos ver los entrenamientos realiza-
dos, asi como una serie de datos de interés sobre los mismos.

e Eis interesante, la seccion que permite explorar en busca de nuevas rutas.

e Permite la configuracion de la velocidad de la auto pausa.

3.2.7. Strava

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [21].

= Nombre de la aplicacion. Strava GPS Correr Ciclismo.

Nombre del desarrollador. Strava Inc.

Valoracion de los usuarios en Google Play Store. 4,6 sobre 5 estrellas.

= Nimero de descargas. 1.000.000 - 5.000.000.
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» Qué nos ofrece. En funcién de la opcién que escojamos (gratuita o de pago), dispondremos
de méas o menos caracteristicas

e Version gratuita.
o Permite seguir rutas creadas o encontradas, asi como observar el mapa de activi-
dades registradas.

o Proporciona estadisticas como: distancia, ritmo, velocidad, aumento de altitud y
calorias quemadas.

o Recopila datos de ritmo cardiaco.

o Cuenta con retos mensuales diseiados para lograr avances en nuestros entrena-
mientos.

o Podemos establecer récords personales y competir contra nuestros amigos.
e Version de pago.
o Tablas de posiciones filtradas por edad y peso.
o Establecimiento de objetivos basados en tiempo semanal.
o Anaélisis del ritmo cardiado durante los entrenamientos.
o Resultados de rendimiento al finalizar las sesiones.
o Posibilidad de observar las rutas que realizan nuestros amigos en tiempo real.
o Videos de entrenamiento.

o Visualizacién de los pertinentes analisis de potencia por zona y distribucién del
ritmo, para los entrenamiento realizados

G F4W01:16

Q Actividades

SIGUIENDO Yo COMUNIDADES
ESTA SEMANA :
9,3km / 60km I ")

AGOSTO 25 - 31 2014 2

Vuelta a la rutina: 57' rodaje por
montania
08/26/2014

& 93km 500/km ¥3

)

|‘ 15
o Swim con Enoc
-.'._.‘_, v 08/26/2014
e 1km - 0 " |
A (] —!

Figura 3.7: Strava

= Precio. Cuenta con compras integradas. El rago de precios oscila entre los 4,87€ y los 49€.
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» Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a

favor y puntos en contra.

e Puntos a favor.

o El GPS es muy exacto. Ademads, proporciona una gran cantidad de pardmetros
sobre los entrenamientos.

o Es una buena aplicacién para seguir unos objetivos marcados y de paso competir
con amigos.

e Puntos en contra.

o

Fallos con la auto pausa.

Fallos al marcar el recorrido en las sesiones de entrenamiento.

o

@)

No se pueden recuperar sesiones descartadas por error.

@)

Consume bastante bateria.

o

Problemas con la medicién de la altitud.

o

Poca informacion y funcionalidades en la version gratuita.

= Valoracién personal.

3.2.8.

Strava se centra unicamente en dos deportes: correr y ciclismo.

Los datos que obtenemos de nuestras sesiones de entrenamiento son basicamente: el
tiempo de actividad, la distancia recorrida, el ritmo promedio, el aumento de altitud y
las calorias quemadas.

Podemos ver la ruta seguida en el mapa, asi como aspectos sociales.
Podemos ver las rutas que realizan nuestros amigos, comentarlas o darle a me gusta.

Contamos con una seccion en la que podremos ver todas las sesiones que hemos ido
realizando, asi como los kilometros totales recorridos en un determinado perdido de
tiempo.

Tendremos un perfil en el que podremos ver los datos acumuladores de las sesiones que
hemos ido realizando, ademés de los aspectos sociales.

Existen una serie de retos en los que podremos participar, en ellos se puede ver una
clasificacion de usuarios que estan realizandolos, asi como su progreso en el mismo.

Existe la posibilidad de explorar nuevas rutas.

Nike—+

Toda la informacién expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [22], asi como de la propia pagina de la misma [23].

= Nombre de la aplicaciéon. Nike+ Running.

Nombre del desarrollador. Nike, Inc.
Valoracién de los usuarios en Google Play Store. 4,4 sobre 5 estrellas.
Nimero de descargas. 10.000.000 - 50.000.000.

Qué nos ofrece.
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e Programas de entrenamiento, consejos de entrenadores expertos y ejercicios diarios que
nos ayudan a prepararnos para la carrera.

e Posibilidad de hacer fotos antes, durante y después de la carrera y personalizarlas.
e Modos de competicion.

e Control de musica incorporado en la aplicaciéon y PowerSongs.

= & Inicio u :

1068

NOMBRE TOTAL DE KILOMETRES

L @
65 sa Uz

NIKEFUEL MOY.

CE MOIS
03. (€ z0em 45,34 KM
0. @ vous 33,25 KM

JK COMMENCEZ A COURIR

Figura 3.8: Nike+

= Precio. La aplicacién es totalmente gratuita.

= Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.

e Puntos a favor.

o Buena aplicacion para llevar un seguimiento de mis avances y los de mis amigos.
o La tabla de posiciones te hace estar en constante actividad con tus amigos.
o Cuenta con una gran cantidad de opciones.

e Puntos en contra.

o Se echa en falta un asistente por voz.

o Problemas con la senial GPS.

o Problemas al enlazar con redes sociales.

o Se echa en falta sincronizacién con wereables.

o Las distancias que registra no son del todo fiables.

= Valoracién personal.
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3.2.9.

Al iniciar la aplicacién nos encontramos con una pantalla en la que podremos observar
un resumen de nuestras actividades: kilometrajes, calorias quemadas, tiempo empleado
y una clasificacion social.

Nike+ cuenta con retos.
Tenemos la posibilidad de crear planes de entrenamiento personalizados.

Los datos que podremos obtener sobre nuestros entrenamientos son los tipicos: ruta
seguida sobre el mapa, tiempo de duracion, distancia recorrida, calorias quemadas y
aspectos sociales.

La propia aplicaciéon incorpora un reproductor de musica, algo a tener en cuenta, ya
que la mayoria no disponen de él, y hay que estar cambiando de aplicacion.

Un aspecto a tener en cuenta es que se centra en un unico deporte: correr.

My Tracks

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [24].

= Nombre de la aplicacion. My Tracks.

Nombre del desarrollador. Google Inc.

Valoracién de los usuarios en Google Play Store. 4,3 sobre 5 estrellas.

Numero de descargas. 10.000.000 - 50.000.000.

Qué nos ofrece.

Permite registar recorrido, velocidad, distancia y elevacion del terreno mientras cami-
namos, corremos o vamos en bicicleta.

Durate el registro, podemos acceder a los datos en tiempo real, hacer anotaciones en el
recorrido y escuchar mensajes de voz periddicos sobre nuestro progreso.

Podemos sincronizar y compartir las rutas a través de Google Drive.

Podemos compartir rutas con amigos y ver las rutas que nuestros amigos hayan com-
partido.

Podemos hacer publcias las rutas y compartirlas por redes sociales.

Las rutas se pueden exporatar a Google Maps, a hojas de célculo de Google o al
almacenamiento externo.

Se pueden sincronizar relojes y relojes GPS. Si se dispone de uno de estos ultimos, se
pueden registrar actividades sin tener que llevar el dispositivo mévil encima.

= Precio. La aplicacién es totalmente gratuita.

= Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.

Puntos a favor.

o Me ayuda a llevar un control de todo lo que ando y las calorias que quemo, aunque
los calculos no son demasiado exactos.
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o Hace un consumo adecuado de los recuros del dispositivo.
o Util y muy sencilla.
e Puntos en contra.

Fallos de GPS en Android Lollipop.

Muchos aspectos por mejorar, ya que realiza unas calculos muy basicos. Atn en
versiones gratuitas de otras aplicaciones similares, se proporciona mas informacion.

@)

O

@)

Fallos al visualizar las rutas con Google Earth.

Fallos al contabilizar las distancias recorridas.

o

(< 1/2310:02 AM

MAP CHART

N

~Charleston Park

oS [ =

Figura 3.9: My Tracks

= Valoracion personal.

e My Tracks, es una aplicacion bastante simple, pero a la vez bastante limitada.

e Los tipos de actividades disponibles son, inicamente, 8 y se escogen al terminar la
actividad, en vez de al comenzar.

e Proporciona bastantes menos datos que otras: distancia, tiempo y calorias, principal-
mente.

e Cuenta, ademds, como una serie de graficas sobre: elevacion, velocidad, frecuencia car-
diaca, cadencia o potencia.

e Es posible exportar o importar nuestras rutas a través de diversas opciones, como por
ejemplo Google Drive.

e Ademads, nos permite realizar diferentes ajustes: color de la ruta en el mapa, unidades
de medida, ajustes de GPS y voz, etc.
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3.2.10. Freeletics

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [25].

= Nombre de la aplicaciéon. Freeletics - Extreme Fitness.

Nombre del desarrollador. Freeletics.

Valoracién de los usuarios en Google Play Store. 4,2 sobre 5 estrellas.

Numero de descargas. 500.000 - 1.000.000.
= Qué nos ofrece.

e Entrenamientos de alta intensidad con tutoriales en video de los movimientos a camara
lenta.

Control del tiempo en todos nuestros entrenamientos.

Posibilidad de competir contra nuestros mejores registros con el modo fantasma.

Running reinventado, integrado por completo con el entrenador personal.

Modos de competicién con amigos.

Training history

RECENTS

APHRODITE #1423
400M #*01:13
ARES #D06:19
50 PUSHUPS #901:23
150 BURPEES iz
DIONE #2823
- 4030113
HADES #4314:23 5

Figura 3.10: Freeletics

= Precio. Cuenta con compras integradas. El rango de precios oscila entre los 12,99€ y los
79,99€.

= Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.
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Puntos a favor.
o Excelente aplicacion para poder entrenar sin horarios.
o La mejorar aplicaciéon para realizar un entrenamiento personalizado.
o Sirve como guia de rutinas y ejercicios.
Puntos en contra.
o Es un tanto basica y pobre.

o No se pueden anadir ejercicios como nadar o ciclismo.

o Falla el GPS.

= Valoracién personal.

3.2.11.
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Freeletics, es una aplicaciéon que combina entrenamientos musculares especificos, con
ejercicios de carrera.

Contamos basicamente con 3 secciones: entrenamientos, ejercicios y correr.
Al igual que en otras aplicaciones, encontramos los tipicos aspectos sociales.

Podremos visualizar videos sobre los ejercicios que tenemos que hacer en nuestros en-
trenamientos, una breve descripcién sobre los mismos, asi como ejercicios alternativos
sugeridos.

En cuanto a la seccidén que se refiere a correr, es bastante simple. Contamos con un
contador de tiempo, un mapa en el que veremos el recorrido realizado y una barra de
progremo en la que se indica la distancia recorrida.

Proporciona un tipo de entrenamiento que requiere de una mayor continuidad que otras
aplicaciones, ya que ha de entrenarse un nimero determinado de dias por semana.

miCoach

Toda la informacion expuesta en las siguientes lineas ha sido obtenida desde la pagina de Google
Play Store de la aplicacién [26].

Nombre de la aplicacion. miCoach train & run.

Nombre del desarrollador. adidas.

Valoracion de los usuarios en Google Play Store. 4,3 sobre 5 estrellas.

Numero de descargas. 1.000.000 - 5.000.000.

Qué nos ofrece.

Medicion de la distancia recorrida, el ritmo, las calorias quemadas y el tiempo trans-
currido.

Analisis de datos: visualizacion de la puntuacion lograda durante los entrenamientos o
carreras.

Visualizacion de la ruta recorrida con los mapas Google y célculo de forma detallada
del perfil de las elevaciones.

Posibilidad de recibir consejos de entrenamiento de gran calidad con las voces de los
mejores atletas de adidas.
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e Velocidad: la aplicacion es compatible con sensores de velocidad para running en telé-
fonos con Android 4.3 o superior.

e Entrenamientos diarios, asesoramiento y consejos desde nuestro maévil.

e Acceso facil a nuestra musica favorita mientras entrenamos con Google Play Music.
e Control de nuestra evolucion.

e Seccién de quipamiento: analisis del uso de las zapatillas.

e La sincronizacién con miCoach.com permite guardar y ver el andlisis detallado de los
entrenamientos.

e Posibilidad de sincronizar los entrenamientos realizados con relojes adidas.

M. micoach

‘ HACKERHUERGO

28,98

0 DISTAMCIA KM

03:27:31 2195 7:10 637

@ TIEMPO 0 CALS m RITMO PUNTUACION DE CARRERA

oS O 0 =

Figura 3.11: miCoach

= Precio. La aplicacién es totalmente gratuita.

= Opinién de los usuarios. Dividiremos las opiniones obtenidas en dos vertientes: puntos a
favor y puntos en contra.

e Puntos a favor.

o Funciona muy bien y se agradece que los planes de entrenamiento sean gratuitos.
o Es un entrenador muy completo.

o De todas las que he probado es la mas completa.

o Su diseno es practico e intuitivo.

o Los datos tomados tienen una gran precision.

e Puntos en contra.
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Fallos con la senal GPS.

Fallos al compartir sesiones de entrenamiento en redes sociales.

@)

o

(@)

Problemas de sinzronizacion con determinados dispositivos wereables.

o

Deberia tener un tutorial donde se explique cémo funciona.

o

El sistema de puntuacion utilizado no es del todo claro.
= Valoracion personal.

e miCoach, es una aplicacién de aspecto bastante simple.

e Cuenta con diversos planes de entrenamiento orientados a running, fitness y deportes
en general.

e Nos permite definir objetivos semanles con pequenos retos, lo que puede resultar de
ayuda para motivarnos e irnos superando poco a poco.

e El historial de entrenamientos es bastante simple. En él encontraremos nuestras sesiones
ordenadas por mes.

e En cada una de ellas, podremos ver una serie de datos, como son: tiempo empleado,
distancia recorrida, calorias quemadas, pasos dados, ritmo por kilémetro, etc.

e Ademsds, podremos visualizar diferentes graficas o bien la ruta seguida.
e Cuenta con un widget que puede resultar de gran utilidad.

e En la pantalla principal, se muestra un resumen de los datos mas significativos de las
sesiones que hemos realizado: en un determinado periodo de tiempo, o bien, en un
numero concreto de entrenamientos.

e Se puede conectar con dispositivos como relojes o sensores para mejorar o ampliar los
datos recogidos de nuestros entrenamientos.

3.3. Conclusiones

Una vez realizado el anterior estudio, es posible extraer una serie de caracteristicas deseables y
no deseables, en vista de las opiniones de los propios usuarios, en primer lugar, asi como en base
a mis propias valoraciones personales.

3.3.1. Caracteristicas deseables

A continuacién, se proporciona una lista con aquellas caracteristicas que se consideran adecua-
das para una aplicacion deportiva ideal. No todas ellas podran ser implementadas finalmente dada
la limitacion temporal establecida para llevar a cabo el presente proyecto, no obstante, resultan
de interés.

= Datos
e Medicion de: distancia recorrida, duracion del entrenamiento, velocidad maxima y pro-
medio, ritmo promedio, calorias quemadas, pasos y altitud.

e Existencia de un perfil de usuario que contenga sexo, altura, peso y fecha de nacimiento,
de modo que se puedan realizar unos calculos méas personalizados.

e Graficas de diferentes parametros recopilados en las sesiones de entrenamiento, o bien
a lo largo del tiempo: altura, velocidad, etc.
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Posibilidad de incorporar una descripcién y otros datos al finalizar el ejercicio.
Capacidad de establecer objetivos por tiempo o distancia.

Existencia de un ranking con los mejores registros personales.

Posibilidad de comparar ejercicios realizados.

Historial con las sesiones de entrenamiento realizadas.

Tablas de distancia, tiempo y ritmo, por intervalos kilométricos.

Datos observables en la pantalla inicial de la aplicacion: resumen del tiempo, kilémetros
y calorias quemadas en las tltimas sesiones realizadas.

Posibilidad de obtener las coordenadas exactas sobre el mapa.

s Interfaz

Interfaz limpia, simple e intuitiva.

Los botones han de ser grandes, de modo que su pulsaciéon no resulte dificil durante el
ejercicio.

Existencia de una notificacién desde la que podremos pausar o terminar el ejercicio
actual, o bien acceder a él.

Mapa sobre el que se registrara la ruta realizada.

Visualizacion de un tutorial de ayuda en la primera ejecucion de la aplicacion.
Disponibilidad en diferentes idiomas.

Los datos que se observan durante los entrenamientos seran personalizables.

» Configuraciones

Configuraciones del trazo sobre el mapa: grosor, color, etc.
Auto pausa con velocidad configurable por el usuario.

Lector por voz de datos relevantes mientras se entrena. Se podré configurar los datos
leidos y cada cuanto se leen, en funcién del tiempo o distancia.

Recordatorios de entrenamientos personalizables.

Tiempo de retardo configurable a la hora de iniciar una actividad.

= Sincronizacion y aspectos sociales

3.3.2.

Posibilidad de compartir nuestros ejercicios en diferentes redes sociales.

Sincronizacion de las actividades realizadas con Google Calendar o Google Drive.

Caracteristicas no deseables

A continuacién, se proporciona una lista con aquellas caracteristicas no deseables en una apli-
cacion deportiva ideal.

= Continuos fallos de GPS, o bien conexiones demasiado lentas.

s Excesivo consumo de bateria o recursos del terminal.

= Contabilizacion erronea de parametros durante las sesiones.
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Capitulo 4. Analisis

L4
Capitulo 4
I [ [

Analisis

En el presente capitulo se llevaran a cabo las tareas correspondientes al proceso de la Ingenieria
del Software en su etapa de anélisis.

En primer lugar, se definiran los participantes en el proyecto, asi como los objetivos del mis-
mo. Una vez hecho esto, se procedera con la elicitacién de requisitos, tanto funcionales como no

funcionales y se definiran los correspondientes casos de uso. Por ultimo, se dard forma al modelo
de dominio y se realizaran los pertinentes diagramas de secuencia.

4.1. Stakeholders

Organizacion Universidad de Valladolid

Direccion Minguno
Teléfono Minguno
Fax Minguno

Comentarios Minguno

Figura 4.1: Organizacién

Participante Jorge Enrique Merino Andres

Organizacion  |Universidad de Valladolid

Rol Jefe de Proyecto, Analista, Desarrollador

Es desarrollador |Si

Es cliente Mo
Es usuario Mo
Comentarios Minguno

Figura 4.2: Participante 1
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4.2.

52

Participante Margarita Gonzalo Tasis

Organizacion Universidad de Yalladolid

Rol Tutor TFG
Es desarrollador |Mo

Es cliente Mo

Es usuario Mo
Comentarios Minguno

Objetivos

Figura 4.3: Participante 2

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

0OBJ-0001 Cuantificacion de actividades
Version 1.0 ( 02/02/2015 )
Autores « Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes + Margarita Gonzalo Tasis
Descripcion |El sistema debera permitir al usuario la cuantificacién de las actividades
deportivas que realice.
Subobjetivos Minguno
Importancia |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccion
Estabilidad |baja
Comentarios Minguno
Figura 4.4: Objetivo 1
0BJ-0002 Creacion de ejercicios
Version 1.0 { 02/02/2015 )
Autores s Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes e Margarita Gonzalo Tasis

El sistema debera permitir al usuario la creacién de sus propios ejercicios,
tanto en interiores como en exteriores.

Minguno

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Ninguno

Figura 4.5: Objetivo 2
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4.3. Requisitos

4.3.1. Requisitos funcionales

FRQ-0001 Crear ejercicios

Version 1.0 [ 02/02/2015 )
Autores e Jorge Enrigue Merinog Andrés
Fuentes e Jorge Enrigue Merino Andrés

Dependencias Minguno

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario fa creacién de nuevos ejercicios
personalizados.

Importancia |vital

Urgencia inmediatamente
Estado en construccian
Estabilidad baja
Comentarios |Minguno

Figura 4.6: Requisito funcional 1

FRQ-0002 Realizar actividades

Version 1.0 { 02/02/2015 )
Autores e Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes o [Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias Minguno

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario fa cuantificacion de nuevas
actividades deportivas, asociadas a un lipo de efercicio.

Importancia |vital

Urgencia inmediatamente
Estado en construccian
Estabilidad baja
Comentarios |Minguno

Figura 4.7: Requisito funcional 2
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o4

FRQ-0003
Version
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Introducir actividades
1.0 (02/02/2015 )

e Jorge Enrigue Merino Andrés

+ Margarita Gonzalo Tasis

Minguna

El sistema debera permitir al usuario la infroduccion manual de actividades.
vital

inmediatamente

en construccidn

baja

Minguno

Figura 4.8: Requisito funcional 3

FRQ-0004
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Historial de actividades
1.0 (02/02/2015 )
+ Jorge Enrigue Merino Andrés

e Margarita Gonzalo Tasis

Minguno

El sistema debera permitir al usuano la consulta del histonal de actividades
gue ha realizado.

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Minguno

Figura 4.9: Requisito funcional 4

FRQ-0005
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Ver mejores registros
1.0 { 02/02/2015)
e Jorge Enrigue Merino Andrés

« Margarita Gonzalo Tasis

Minguno

El sistema debera permitir al usuario la consulta de sus mejores registros,
bien por tiempo, bien por distancia.

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Ninguna

Figura 4.10: Requisito funcional 5
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FRQ-0006 Fijar objetivos

Version 1.0 (02/02/2015 )
Autores « Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes + Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias Minguno

Descripcion  |El sistema deberad permitir al usuario fijar sus objetivos personales, tanto de
distancia, como de tiempo.

Importancia  |vital

Urgencia inmediatamente
Estado en construccion
Estabilidad baja
Comentarios |MNinguno

Figura 4.11: Requisito funcional 6

FRQ-0007 Ajustes

Version 1.0 ( 02/02/2015 )
Autores « Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes e Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |Minguno

Descripcion  |El sistema debera permifir al usuario realizar diversos ajustes en la
aplicacion: datos personales, sincronizacion, resumen, entrenador por voz y
mapa.

Importancia  |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.12: Requisito funcional 7

FRQ-0008 Datos de actividad

Version 1.0 { 02/02/2015)
Autores s Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes e Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias [Ninguno

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario consultar los datos relativos a una
actividad realizada.

Importancia |vital

Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja
Comentarios |Ninguno

Figura 4.13: Requisito funcional 8
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FRQ-0009
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Resumen inicial
1.0 (02/02/2015 )
+ Jorge Enrigue Merino Andrés

e Margarita Gonzalo Tasis

Minguno

El sistema debera mostrar al usvario un resumen al iniciar la aplicacion, gue
contendrd: datos de la Ultima actividad realizada, datos de los dltimos dias y
dafos sobre los objetivos fijados.

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Minguna

Figura 4.14: Requisito funcional 9

FRQ-0010 Tutorial inicial
Version 1.0 ( 02/02/2015 )
Autores + Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes » Margarita Gonzalo Tasis
Dependencias Minguno
Descripcion  |El sistema debera mostrar al usuario, en la primera ejecucion de la
aplicacion, un breve tutorial, donde se presenten las funciones principales.
Importancia |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccian
Estabilidad baja
Comentarios |Minguno
Figura 4.15: Requisito funcional 10
FRQ-0011 Ayuda
Version 1.0 ( 02/02/2015 )
Autores o Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes + Margarita Gonzalo Tasis
Dependencias |Minguno
Descripcion  |El sistema debera permifir al usvario consultar un manual de ayuda.
Importancia |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccian

Estabilidad

Comentarios

baja

Minguna

Figura 4.16: Requisito funcional 11
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4.3.2. Requisitos no funcionales

NFR-0001
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Conexion GP5
1.0 ( 02/02/2015 )

o Jorge Enrigue Merino Andrés

s Margarita Gonzalo Tasis

Ninguno

El sistema debera realizar la conexién GPS en un tiempa inferiora 10
segundos.

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Ninguno

Figura 4.17: Requisito no funcional 1

NFR-0002
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Exactitud de las medidas
1.0 { 02/02/2015 )
o Jorge Enrigue Merino Andrés

s Margarita Gonzalo Tasis

Ninguno

El sistema debera realizar geoposicionamientos con un desvio maximo de

100 metros.
vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Minguno

Figura 4.18: Requisito no funcional 2

4.4. Casos de uso

4.4.1. Actores

ACT-0001
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Usuario
1.0 ( 02/02/2015 )
» Jorge Enrigue Merino Andrés

» Margarita Gonzalo Tasis

Este actor representa a cualquier usuario de la aplicacion.

Comentarios Ninguno

Figura 4.19: Actor
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4.4.2. Diagrama de casos de uso

\

Realizar nueva actividad

/

AnfRadir actividad manualmente

VALY

Crear nuevo ejercicio

Ver historial de actividades

Usuario
Revisar actividad

Fijar nuevo objetivo

Ver mejores registros

AN \
NAN N NR

[—

Realizar ajustes

Consultar ayuda

VAVAVAVEVIVIRY

[

Figura 4.20: Diagrama de casos de uso
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4.4.3. Descripcion de los casos de uso

Realizar nueva actividad

UC-0001
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Precondicion

Secuencia
normal

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Dependencias Minguno

Postcondicion |Se ha realizado una nueva actividad.

Realizar nueva actividad
1.0 { 03/02/2015 )
e Jorge Enrigue Merino Andrés

e« Margarita Gonzalo Tasis

El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando
el Usuano desee realizar una nueva actividad.

Minguna.
Paso Accion

1 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsar el botén corespondiente al inicio de una nueva
actividad.

2 |El sistema solicita los datos relativos al comienzo de una nueva actividad. ejercicio
y retardo de inicio.

El actor Usuario (ACT-0001) pulsa ef botdn para iniciar la actividad.

4 |El sistema inicia la actividad, mosirando los datos relafivos a ella: ruta sobre el
mapa, tiempo, distancia, velocidad, efc.

El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el boton para detener la actividad.

El sistema solicita una confirmacion para detener la actividad.

g
B
7 |Bl actor Usuario (ACT-0001) confirma la finalizacidn de la actividad.
8 |El sistema solicita algunos datos sobre la actividad realizada.

9

El actor Usuario (ACT-0001) introduce los datos solicifados.

10 |El sistema muestra un resumen de sobre la actividad realizada.

Paso Accion

3 |Si el Usuario pulsa el botan afras, el sistema cancela el inicio de la nueva
actividad, a continuacidn este caso de uso gueda sin efeclo

Paso Tiempo maximo

FD

vital
inmediatamente
en construccian
baja

Minguno

Figura 4.21: Descripcion del caso de uso: realizar nueva actividad
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Anadir actividad manualmente

uc-0002 Anadir actividad manualmente
Version 1.0 { 03/02/2015 )

Autores s Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes s Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias Minguno

Descripcion  |El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando e
Usuario desee introducir una nueva actividad manualmente.

Precondicion |Minguna.
Secuencia Paso Accion

normal 1 |El actor Usuario (ACT-0001) despliega el mend.

El sistema muestra las opciones de meni disponibles.

2
3 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el boton para afiadir una nueva actividad.
4

El sistema solicita algunos datos sobre la actividad: ejercicio, nombre, esfado de
animo, duracion, fecha de inicio y distancia.

5 |El actor Usuario (ACT-0001) rellena los datos solicitados y pulsa sobre el boton afiadir.
6 |El sistema registra la nueva actividad.

Postcondicion |Se ha registrado una nueva actividad.

Excepciones |Paso Accion

3 |Si el actor Usuario pulsa el boton atras, el sistema cancela la operacion, a
continuacion este caso de uso gueda sin efecto

5 |Si el actor Usuario pulsa el boton atras, el sistema cancela la operacion, a
continuacion este caso de uso gueds sin efecto

Rendimiento |Paso Tiempo maximo

Frocuenca oy
Importancia |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja

Comentarios |Minguno
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Figura 4.22: Descripcion del caso de uso: anadir actividad manualmente
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Fijar nuevo objetivo

UC-0003 Fijar nuevo objetivo

Version 1.0 { 03/02/2015 )

Autores s Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes s Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |[Ninguno

Descripcion  |El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando &f
Usuario desee fijar un nuevo objetivo.

Precondicion |Ninguna.
Secuencia Paso Accion

normal 1 |El actor Usuario (ACT-0001) despliega el men.

2 |El sistema muestra las opciones disponibles.

3 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcion de mend comrespondiente a los
objetivos.

El sistema muestra la pantalla de resumen de objetivos.

4

5 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el botdn de afiadir un nuevo objetivo.

6 |El sistema solicifa una sere de datos: tipo de objetivo y objetivo a superar.
7

El actor Usuario (ACT-0001) infroduce los datos solicitados y pulsa sobre el botén para
definir el objetivo.

8 |El sistema crea el objetivo y muestra el progreso actual.
Postcondicién |Se ha fijado un nuevo objetivo.
Excepciones |Paso Accion

3 |Si el actor Usuario pulsa el boton atras, el sistema cancela la operacion, a
continuacidn este caso de uso gueda sin efecto

5 |Si el actor Usuario pulsa el boton atras, el sistema cancela la operacion, a
continuacidn este caso de uso queda sin efecto

T |Si el actor Usuario pulsa el botdn atras, el sistema cancela la operacién, a
continuacidn este caso de uso queda sin efecto

Rendimiento |Paso Tiempo maximo

Frecuenca oo
Importancia  |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja

Comentarios |Ninguno

Figura 4.23: Descripcion del caso de uso: fijar nuevo objetivo
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Ver historial de actividades

uc-o004
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Descripcion

Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

\er historial de actividades
1.0 { 03/02/2015)

e Jorge Enrigue Merino Andrés

« Margarita Gonzalo Tasis

Minguno

El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando el
Usuario desee revisar su historal de actividades realizadas.

Minguna.
Paso Accion

1 |El actor_ Usuario (ACT-0001) despliega el mend.

2 |El sistema muestra las opciones disponibles.

3 |Bl actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opsién correspondiente al historial de
actividades.

4 |El sistema muestra una lista con el historal de actividades gue han sido realizadas.
Se muestra el historial de actividades realizadas.
Paso Accion

3 |Si el actor Usuario pulsa el botdn atras, el sistema cancela la operacion, a
continuacion este caso de uso quedsa sin efecto

Paso [Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccian
baja

Minguno

Figura 4.24: Descripcion del caso de uso: ver historial de actividades
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Revisar actividad

uc-000s Revisar actividad

Version 1.0 ( 03/02/2015 )

Autores « Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes o Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |MNinguno

Descripcion  |El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando el
Usuario desee consultar los defalles de una actividad realizada.

Precondicion |Se ha realizado el [CU-0004] Ver historial de actividades.
Secuencia Paso Accion

normal 1 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona una de las actividades realizadas.

2 |El sistema muestra los datos relativos a la actividad seleccionada.
Postcondicion Se obtiene el resumen de |a actividad realizada.
Excepciones |Paso Accion

1 |Si ef actor Usuario pulsa el boton atras, el sistema cancela la operacion, a
continuacidn este caso de uso gueda sin efecto

Rendimiento |Paso Tiempo maximo

Frocuenca oo
Importancia |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.25: Descripcion del caso de uso: revisar actividad
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Crear nuevo ejercicio

UC-0006 Crear nuevo ejercicio
Version 1.0 { 03/02/2015 )

Autores e Jorge Enrigue Merino Andrés
Fuentes o Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias Minguno

Descripcion  |El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando e Usuario
desee crear un nuevo tipo de efercicio.

Precondicion |Minguna.
Secuencia Paso Accion

normal 1 |El actor Usuario (ACT-0001) despliega el mend.

2 |El sistema muestra las opciones disponibles.

3 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcitn de mend comespondiente a la creacion de un
NUEVD EjErcicio.

4  El sistema solicita una serie de datos: nombre, lugar de realizacién, nimero de repeticiones, asi
como el parametro a cuantificar; estos 2 dltimos, cuando proceda.

5 Bl actor Usuario (ACT-0001) reflena los dafos solicitados.

6 |El sistema comprueba los datos infroducidos y crea el nuevo ejercicio.
Postcondicion |Se ha creado un nuevo tipo de ejercicio.
Excepciones |Paso Accion

3 |Si el actor Usuario pulsa el botdn atrds, el sistema cancela la operacién, a continuacidn este
caso de uso gueda sin efecto

5 |Si el actor Usuario pulsa el boton atrés, el sistema cancela la operacion, a continuacidn este
caso de uso gueda sin efecfo

6 |Silos datos infroducidos son ermoneos, el sistema muestra una adverfencia y se vuelve al paso
4, a continuacidn este caso de uso confinda

Rendimiento |Paso Tiempo maximo

Crocuencie oo
Importancia  |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.26: Descripcion del caso de uso: crear nuevo ejercicio
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Ver mejores registros

uc-o007
Version
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion

Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Ver mejores registros
1.0 ( 03/02/2015 )

s Jorge Enrigue Merino Andrés

+ Margarita Gonzalo Tasis

Minguno

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando el Usuario
desee consulfar sus mejores registros femporales o de disfancia.

Minguna.
Paso Accion

1 |El actor Usuario (ACT-0001) despliega el mend.
2 |El sistema muestra las opciones disponibles.

3 |EBl actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcion de menu comespondiente a los mejores
registros.

4 |El sistema muestra el historial de mejores registros.
Se muestran los mejores registros de actividades realizadas.
Paso Accion

3 |5Si el actor Usuario pulsa el boton atrds, el sistema cancela la operacion, a continuacidn este
caso de uso queda sin efecto

Paso |Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Minguno

Figura 4.27: Descripcion del caso de uso: ver mejores registros
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Realizar ajustes

uc-ooos
Version
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion

Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Realizar ajustes
1.0 { 03/02/2015 )
« Jorge Enrigue Merino Andrés

+ Margarita Gonzalo Tasis

Minguno

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando el Usuaro
desee realizar ajustes en el sistema.

Minguna.

Paso Accion

1
2
3
4
5
6
T

g

El actor Usuario (ACT-0001) despliega el mend.

El sistema muestra las opciones disponibles.

El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcion de mend comespondiente a los ajustes.

El sistema muestra una pantalla con los diferentes ajustes.

El actor Usuario (ACT-0001) selecciona uno de ellos.

El sistema muestra las opciones comespondientes al ajuste seleccionado.
El actor Usuario (ACT-0001) realiza e ajuste y confirma.

El sistema lleva a cabo el ajuste, volviendo a la pantalla general de ajustes.

Se han realizado ajustes.

Paso Accion

3

Si el actor Usuario pulsa el boton atras, el sistema cancela la operacion, a continuacidn este
caso de uso queda sin efecto

Si el actor Usuario pulsa el boton atras, el sistema cancela la operacion, a continuacidn este
caso de uso gueda sin efecio

Si el actor Usuario pulsa el boton atras, el sistema cancela la operacion, a continuacidn este
caso de uso queda sin efecto

Paso Tiempo maximo

PD

vital

inmediatamente

en construccian

baja

Minguno
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Figura 4.28: Descripcion del caso de uso: realizar ajustes
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Consultar ayuda

uc-o009
Version
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion

Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Consultar ayuda
1.0 { 03/02/2015 )
+ Jorge Enrigue Merino Andrés

+« Margarita Gonzalo Tasis

Minguno

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando e Usuario
desee consultar el manual de ayuda de la aplicacion.

Minguna.

Paso [Accion

1

M| | Lo | P2

B

El actor_ Usuario (ACT-0001) despliega e mend.

El sistema muestra las opciones disponibles.
El actor Usuario (ACT-0001) selecciona fa opcién de mend comespondiente a la ayuda.

El sistema muetra una pantalla con la ayuda, dividida en diferenfes secciones.
El actor Usuario (ACT-0001) selecciona una de las secciones de ayuda disponibles.

El sistema muestra la informacion relativa a la seccion de ayuda seleccionada.

Se ha consultado |a seccidn de ayuda.

Paso Accion

3

Si el actor Usuario pulsa el boton atrds, el sistema cancela la operacion, a continuacidn este
caso de uso gueda sin efecto

Si el actor Usuario pulsa el botdn atrés, el sistema cancela la operacién, a continuacidn este
caso de uso gueda sin efecto

Paso |Tiempo maximo

PD

wital

inmediatamente

en construccidan

baja

Minguno

Figura 4.29: Descripcion del caso de uso: consultar ayuda
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4.5. Modelo de dominio

Z<anUMm== Z<2nUMm== Z<afUm==
Tipo Lugar Medida
-tiempo : int - interior : int - peso  int
- distancia : int - exterior ; int - distancia : int
Objetivo Ejercicio
: . -idint
-tipo: Tipo R
- ---1 - objetivo_fijado : double ) nomb.re s Sl
| - , - lugar: Lugar
| - objetivo_superado : double S .
! _tocha  Date = repe_tmlones ._mt
| : - medida : Medida
I
| 02
| e 1
|
|
| A A
| tienen asociada a
|
|
: 0 Actividad 0
Puede haber hasta dos _id-int
simultaneamente: _inicio : Date
tiempo vy distancia. _fin' Date
; - nombre ; String 1
formada por
formada por
1.7
IntervaloExterior 1.
-idint Intervalolnterior
- latitud ; double .
-idint

- longitud : double

- altitud ; double

- distancia . double
- velocidad : double

-tiempo : double
- numero_repeticion : int
- medida : double

- tiempo :int

Figura 4.30: Modelo de dominio

68



Capitulo 4. Analisis

Diagramas de secuencia

4.6.

idad

1v1

Realizar nueva act

4.6.1.

%

Usuario

Actividad

I
|
1. nuevaActividad(tipoEjercicio, retardolnicial) v._.

<<create>>

1.1 crearActividad(tipoEjercicio, distancia) > _ a- Actividad

alt

[tipoEjercicio = exterior]

[tipoEjercicio = interior]

loop [lfinActividad]

<<create>>
1.1.1: crearintervaloExterior()

|||||||||||||||| IntervaloExterior

loop [IfinActividad] <<create>>
1.1.2: crearintervalolnterior()

Intervalointerior

2:finalizarActividad()

VW 2.1: detenerMediciones()

ﬂ

Figura 4.31: Diagrama de secuencia: realizar nueva actividad
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4.6.2.

70

Anadir actividad manualmente

Figura 4.32:
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4.6.3. Fijar nuevo objetivo

% Objetivo

“Usuario T
| 1: fijarObjetivo() Dﬁ
|
H |
| 2. datosObjetivo(tipo, objetivo) T:
|
H - coni |
3. confirmar() Do <<creates>

{ 3.1: crearObjefivoltipo, objetivo)_yf - opjetive
|
|
|
|
|
|

Figura 4.33: Diagrama de secuencia: fijar nuevo objetivo

4.6.4. Ver historial de actividades

% Actividad - Actividad
- Usuario T

| i

|
1. verHistorial() | |
' > |

1.1: actividades[] = recuperaActividades()

2. mostrarActividades()

=

— ]

Figura 4.34: Diagrama de secuencia: ver historial de actividades
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4.6.5. Revisar actividad

% Actividad - Actividad

- Usuario

i
|
1. verHistorial
0 DL 1.1: actividades[] = recuperaActividades

i
I
i
I
2. muestraActividades() |
I
F I
I
I
I
I
I

3.1 actividad = obtenerActividad(i)

3 seleccionaActividadii)

Y

4. mostrarResumen(actividad)

=

on
'

—

"

Figura 4.35: Diagrama de secuencia: revisar actividad

4.6.6. Crear nuevo ejercicio

Ejercicio
Usuario

| 1: nuevoEjercicio()

| 2: datosEjercicio(nombre, lugar, repeticiones, parametro)

"
"

<<create>>

| 3 confirmar() L 3.1 crearSjerciciolnombre, ugar, repeticiones, paramelio) _
|
|
|
|

Figura 4.36: Diagrama de secuencia: crear nuevo ejercicio
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4.6.7. Ver mejores registros

%
: USLllaI’IO

| |

| \ I
| 1. mejoresRegistros() | [
P |

11 actividades[] = recuperaActividades() Pﬂ

F

2: calcularMejoresRegistros()

F

3. muestraMejoresRegistros()

-

Figura 4.37: Diagrama de secuencia: ver mejores registros

4.6.8. Realizar ajustes

% Sistema

: USL|JaI'iO i
|
! 1. realizarAjustes()
El sistema muestra la
pantalla con todos los
| ajustes.
2. seleccionarAjuste(i)
D\j El sistema muestra las
opciones del ajuste
| |seleccionado.
M I |
| 3 modificarAjuste(nuevoValor) D\]
| |
| 4 confirmar() D\j
|
|
|

Figura 4.38: Diagrama de secuencia: realizar ajustes
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4.6.9. Consultar ayuda

% Sistema

: U5L|Jario i
! 1: consultarAyudar) | [Ersistema muestralas
distintas secciones de
ayuda.
o |
2. seleccionarSeccion()
El sistema muestra la AN
correspondiente ayuda.
N |
|
|

Figura 4.39: Diagrama de secuencia: consultar ayuda

Como se puede observar, los dos tltimos diagramas de secuencia, correspondientes a las Figuras
y , son diagramas de secuencia del sistema (DSS), dado que la interaccién de estos casos
de uso se realiza directamente con elementos relativos a Android (actividades y fragmentos, entre
otros) que se veran con mayor detalle mas adelante.
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Capitulo 5
Diseno

En el presente capitulo se llevaran a cabo las tareas correspondientes al proceso de la Ingenieria
del Software en su etapa de Disefo.

En primer lugar, se definird el modelo arquitectonico caracteristico de toda aplicacién Android.
En segundo lugar, se realizara el correpondiente diagrama de clases. Y, en tercer y tltimo lugar,
se elaboraran todos y cada uno de los diagramas de secuencia de diseno necesarios.

5.1. Arquitectura del software

Antes de poder comenzar con el diseno de nuestra aplicacién, hemos de definir de forma clara
la arquitectura sobre la cual sustentaremos dicho diseno.

Dado que la aplicacion va a ser desarrollada para la plataforma Android, hemos de seguir la
arquitectura marcada por el propio entorno. En la Figura [5.1 podemos observar el correspondiente
modelo arquitectoénico.

Controlador
f == = == ::3'

Wista 'E-:: ___________ lodelo

Figura 5.1: Patréon arquitecténico MVC

Como se puede observar, se corresponde con el patrén arquitectonico Modelo Vista Controlador
(MVC), compuesto por 3 capas fundamentales:

= Modelo. Es la representacion de la informacion con que opera la aplicacién. En nuestro
caso, se compondra tanto de las clases que representen los objetos del dominio, como de la
infraestructura necesaria para su persistencia, siguiendo el patron Objeto de Acceso a Datos
(DAO) que se muestra en la Figura[5.2]
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» Vista. Se encarga de presentar el modelo con un formato adecuado para su correcta inter-
accion. En nuestra caso se corresponde con los ficheros XML (layouts) que posteriormente
controlaran las actividades (Activity) o fragmentos (Fragment).

= Controlador. Se encarga de responder a los eventos, correspondientes a las acciones del
usuario, e invoca las peticiones necesarias al modelo. En nuestro caso, estard compuesto por
actividades o fragmentos.

N Utili _ Encansul
Aplicacion —= Objeto de Acceso a Datos oGl

Fuente de Datos

Crea / Utilizam

\

Objeto de Transferencia de Datos

Obtiene/Moldificad

Figura 5.2: Patron de persistencia DAO

Por ultimo, con respecto al anteriormente sefialado patrén de persistencia DAO, cabe destacar
que su estructura fundamental es la descrita a continuacion:

Aplicaciéon. La aplicacién Android.

Objeto de Acceso a Datos. Sera el encargado de interactuar con la base de datos (BD)
y realizar las consultas, inserciones, borrados y/o actualizaciones que sean necesarias.

Objeto de Transferencia de Datos. Sera el objeto que represente cada una de las tuplas
de datos almacenados en las tablas de la BD.

Fuente de Datos. Se corresponde con la BD y sus tablas.

5.2. Base de datos

Partiendo del diagrama de clases visto en el capitulo anterior (Figura [4.30)), se va a realizar el
pertinente diseno de la BD, necesaria para poder dotar de persistencia a nuestra aplicacion.

Para ello, tomando como punto de partida el citado diagrama de clases, se realizara el conse-
cuente modelo entidad-relacion que, posteriormente, derivara en el modelo relacional final.

5.2.1. Modelo entidad-relacion

Dado que en este caso en particular, no existen relaciones del tipo 1 - 1 que puedan ser sim-
plificadas, el diagrama entidad-relacién, se corresponde con el diagrama de clases de la Figura
4,501
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5.2.2. Modelo relacional

=<table== y =<table>>
I Valores: L
Valores: SECER - d: distancia Objetivo
- i: interior - <<PK=>idint -t tiempo w_ | -<<PKs=id:int
- e exterior .o _ - nombre : String “He-tipo: char
= te_lugar: char | R 1 fmm— == > - objetivo_fijado : double
- repeticiones : int I I - objetivo_superado : double
Je- medida : char : : -fecha: Date
e | |
Valores: : :
- p. peso \ |
- d: distancia I i
<<table>>
Actividad
- <<PK=>id:int
-inicio: Date
-fin: Date
- nombre : String
- <<FK=>> id_gj
- =<FK>> id_¢
A 78
| |
fmmmm e ! Y ___ |
1 |
1 |
1 |
L |
<<table>> |
IntervaloExterior
=<table==
- <<PK==id:int Intervalolnterior
- latitud : double <<PK>> id it

- longitud : double

- altitud : double

- distancia : double
-velocidad : double
-tiempo ;int

- <<FK=>>id actividad: int

- tiempo : double

- numero_repeticion : int

- medida : double

- <=FK==id_actividad : int

Figura 5.3: Modelo relacional
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5.3. Prototipo de bajo coste

A continuacién, se muestran las Figuras [5.4] - correspondientes al prototipo de bajo coste
disefiado, que servird como una primera version en la que poder definir el estilo de nuestra apli-
cacion, asi como para identicar ciertos aspectos de la aplicacién que puedan resultar confusos de
cara al usuario.

Figura 5.4: Prot. de bajo coste, pantalla 1 Figura 5.5: Prot. de bajo coste, pantalla 2

Figura 5.6: Prot. de bajo coste, pantalla 3 Figura 5.7: Prot. de bajo coste, pantalla 4
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Figura 5.8: Prot. de bajo coste, pantalla 5 Figura 5.9: Prot. de bajo coste, pantalla 6

Figura 5.10: Prot. de bajo coste, pantalla 7 Figura 5.11: Prot. de bajo coste, pantalla 8
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Figura 5.12: Prot. de bajo coste, pantalla 9 Figura 5.13: Prot. de bajo coste, pantalla 10

Figura 5.14: Prot. de bajo coste, pantalla 11 Figura 5.15: Prot. de bajo coste, pantalla 12
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Figura 5.16: Prot. de bajo coste, pantalla 13 Figura 5.17: Prot. de bajo coste, pantalla 14

Figura 5.18: Prot. de bajo coste, pantalla 15 Figura 5.19: Prot. de bajo coste, pantalla 16
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Figura 5.20: Prot. de bajo coste, pantalla 17 Figura 5.21: Prot. de bajo coste, pantalla 18

Figura 5.22: Prot. de bajo coste, pantalla 19
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5.3.1. Motivaciéon del prototipo de bajo coste en papel

Dado que existen herramientas que permiten el diseno de prototipos interactivos, tales como
Balsamiq Mockups, puede surgir la pregunta de por qué motivo no se han utilizado.

Las caracteristicas de la aplicacion a desarrollar, més concretamente aquellas que se han intro-
ducido con Material Design, tales como el botén flotante (Floating Action Button) o los nuevos
estilos del panel despleglable (Navigation Drawer), entre otras, suponian un notable incremento
del tiempo requerido para realizar un prototipo lo mas fiel posible a la realidad.

No hemos de olvidar que el objetivo de este prototipo de bajo coste, no es otro que realizar una
esquematizacion rapida de la aplicacion que se desea desarrollar. Es por ello entonces, que se ha
obtado por la realizaciéon de dicho prototipo en papel, en detrimento de herramientas orientadas
a tal fin. No obstante, se valolaron todas las opciones disponibles.

5.3.2. Test de usabilidad

Para llevar a cabo la bateria de pruebas sobre el prototipo de bajo coste que se ha realizado, se
va a disefiar un test de usabilidad para la misma. Una vez diseniado dicho test, se realizara sobre
un conjunto de potenciales usuarios de la aplicacion, de diferentes perfiles, de modo que podamos
obtener los resultados mas realistas posibles.

El test a realizar por todo potencial usuario de la aplicacion, se compondra de las siguientes
tareas:

Inicio de una nueva actividad.

Creacién de un nuevo tipo de ejercicio.

Fijado de un nuevo objetivo.

Consulta de los detalles de una actividad realizada.

Realizacion de ajustes sobre la aplicacion.

Consulta de una seccién del manual de ayuda.

Durante la realizacion del test, se evaluaran una serie de métricas de usabilidad, que seran las
que nos permitan analizar posteriormente cuan usable es la aplicacion.

Las métricas de usabilidad que se tendran en consideracion durante la realizacion de dicho test,
son las siguientes:

Tiempo que se tarda en realizar una tarea.

Errores durante la ejecucién de una tarea.

Recuerdo del uso de la aplicaciéon tras un periodo sin utilizarla.

Respuesta emocional, como se siente el usuario al terminar una tarea.
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5.3.3. Pruebas

A continuacién, se muestran una serie de tablas con las métricas de usabilidad calculadas a
partir de los datos recabados durante las pruebas realizadas sobre el prototipo de bajo coste dise-

nado, asi como una tabla con algunos datos acerca de los usuarios.

Las unidades de medida que se han empleado para cada una de las métricas establecidas, son

las siguientes:

Tiempo: segundos.

Por ultimo, cabe destacar, que las dos primeras métricas son de tipo LB (lower is better), es
decir, a menor valor de las mismas, mejor resultado, mientras que las dos ultimas son de tipo HB

Errores: niimero de errores.

Recuerdo: escala nominal de 1 a 5, donde 1 es “muy malo” y 5 “muy bueno”.

Respuesta emocional: escala nominal de 1 a 5, donde 1 es “muy mala” y 5 “muy buena”.

(higher is better), es decir, a mayor mayor de las mismas, mejor resultado.

Usuario | Rango de edad | Nivel tecnoldgico
Miguel 50-60 anos Medio
Maria 30-40 anos Bajo
Javier 20-30 anos Alto

Abel 20-30 anos Alto

Juan 10-20 anos Medio

Tabla 5.1: Datos acerca de los usuarios

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 55 s 3 3 (Medio) 4 (Buena)
Nuevo ejercicio 40 s 2 4 (Bueno) 4 (Buena)
Nuevo objetivo 30 s 0 4 (Bueno) 4 (Buena)
Detalle de una actividad | 25 s 1 4 (Bueno) 4 (Buena)
Realizar ajustes 45 s 1 3 (Medio) 3 (Media)
Consultar la ayuda 25 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 5.2: Resultados del test de usabilidad sobre el prototipo, Miguel

84




Capitulo 5. Diseno

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 45 s 2 4 (Bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo ejercicio 34 s 1 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo objetivo 25 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Detalle de una actividad | 20 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 22 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Consultar la ayuda 15 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 5.3: Resultados del test de usabilidad sobre el prototipo, Maria

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 38 s 1 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo ejercicio 27 s 1 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo objetivo 22 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Detalle de una actividad | 15 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 25 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Consultar la ayuda 20 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 5.4: Resultados del test de usabilidad sobre el prototipo, Javier

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 43 s 2 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo ejercicio 25 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo objetivo 26 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Detalle de una actividad | 12s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 30 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Consultar la ayuda 15s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 5.5: Resultados del test de usabilidad sobre el prototipo, Abel

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 35 s 2 4 (Bueno) 3 (Media)
Nuevo ejercicio 32s 1 4 (Bueno) 3 (Media)
Nuevo objetivo 30 s 2 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Detalle de una actividad | 26 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 20 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Consultar la ayuda 128 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 5.6: Resultados del test de usabilidad sobre el prototipo, Juan

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 43,2 s 2 2 (Bueno) 4,4 (Buena)
Nuevo ejercicio 31,6 s 1 (Bueno) 4,4 (Buena)
Nuevo objetivo 26,6 s 0,4 ,8 (Bueno) 4,8 (Buena)
Detalle de una actividad | 19,6 s 0,2 8 (Bueno) 4,8 (Buena)
Realizar ajustes 28,4 s 0,2 4,6 (Bueno) 4,6 (Buena)
Consultar la ayuda 174 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 5.7: Resultados del test de usabilidad sobre el prototipo, valores medios
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5.3.4. Conclusiones

Una vez discutido el prototipo de bajo coste disenado con la tutora y realizadas las correspon-

dientes de pruebas con potenciales usuarios de la aplicacion, se han tomado una serie de decisiones
que podemos resumir en los siguientes puntos:

5.4.

A continuacién, en las Figuras - se muestra el modelo de clases de diseno. Se ha

Denominaremos actividad a las sesiones de entrenamiento que realice el usuario, mientras
que ejercicio seran los tipos de entrenamiento que podra escoger y crear. De este modo
evitamos posibles confusiones entre ambos conceptos por parte de los usuarios.

Los botones han de ser lo suficientemente grandes como para que puedan ser pulsados
adecuadamente mientras se esta entrenando.

La aplicacién deberd tener un tutorial inicial, donde se explique el funcionamiento basico,
ademas del manual de ayuda.

Si se inicia una actividad con el GPS desactivado, se le indicara al usuario y se solicitara su
activacion.

Ademas de las actividades en exteriores (con uso de GPS), también se podran realizar en
interiores, asi como crear los correspondientes ejercicios en interiores.

Diagrama de clases de diseno

dividido en diferentes fragmentos, dado el amplio niimero de clases que componen la aplicacion,
asi como se han omitido operaciones y atributos ya que solo complicarian la compresion del mismo,
dada su gran dimensién. Finalmente, se puede observar un pequeno esquema que proporciona una
vision general del diagrama de clases.
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Utilidades
ActividadListAdapter Calendario DialogoRecuperacion
AyudalListAdapter CalendarUtils TextToSpeechFactory
TutorialAdapter BarraEstado TextToSpeechProvider

Figura 5.23: Utilidades
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Activities
NuevoObjetivoActivity DetalleAyudaActivity
InsertarActivity DatosActivity
AyudaActivity SesionExteriorActivity
AjustesActivity
IniciarActivity EjercicioActivity
DetallesActivity MainActivity
SesioninteriorActivity TutorialActivity

Figura 5.24: Activities

AjustesFragment GraficaFragment GraficasFragment
AyudaFragment IniciarFragment RegistrosFragment
TutorialFragment
DatosFragment InicioFragment MejoresFragment
MNuevoObjetivoFragment
DetalleAyudaFragment SesionesFragment InsertarFragment
ResumenFragment
DetallesFragment ObjetivosFragment MapaFragment
EjercicioFragment ObjetivoFragment InteriorFragment

Figura 5.25: Fragments
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| fragment_layout_sesion_interior |

| fragment_layout_detalles_ayuda |

| activity_layout_general |

fragment_layout_sesiones

fragment_layout_objetivo

activity_layout_objetivos

fragment_layout_objetivos

fragment_layout_detalles |

fragment_layout_tutorial |

activity_layout_swipe |

| fragment_detalles_tab_resumen |

fragment_layout_ejercicio |

| fragment_layout_insertar_actividad_0 |

| fragment_layout_mejores_registros

| fragment_layout_graficas

fragment_layout_ayuda

fragment_detalles_tab_resumen_interior

fragment_layout_iniciar

fragment_layout_tab_objetivo

fragment_layout_insertar_actividad_1

| fragment_layout_inicio |

| fragment_detalles_tab_mapa

| fragment_layout_datos
| fragment_detalles_tab_graficas

activity_layout_sesion_exterior

fragment_layout_registros

activity_layout_tutorial |
fragment_layout_insertar_actividad_2 |

Figura 5.26: Layouts
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Callbacks

OnActividadesRetrievedCallback

OnActividadesSemanasRetrievedCallback

OnActividadRetrievedCallback

OnEjercicioRetrievedCallback

OnEjerciciosRetrievedCallback

OnintervalosExterioresRetrievedCallback

OnlintervalosinterioresRetrievedCallback

OnObjetivosRetrievedCallback

OnRegistrosDistanciaRetrievedCallback

OnRegistrosTiempoRetrievedCallback

Figura 5.27: Callbacks

Modelos

Actividad

Ejercicio

Objetivo

Intervalolnterior

IntervaloExterior

Figura 5.28: Modelos
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Persistencia

DAO

BaseDatosHelper

BaseDatos

Figura 5.29: Persistencia

Servicios

LocalizacionService

Figura 5.30: Servicios
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Servicio
0.1
* 1 *
0. 1 1 0.
0.r 1
Layout Fragment Activity Utilidades
1.r 1 1
1 1 1
0. 0. 0.r
1
Fe-- Modelo BaseDatosHelper
|
: . 1
|
\ 1.*
| 1 1.
\ DAO AsyncTask
!
Representa a todas las ’ ’ Representa todos los
entidades callbacks. Hay uno por
pertenecientas al 1 consulta a la base de
modelo de dominio. 1 0. datos.
BaseDatos =<interface>> |
Callback I
|
|

Figura 5.31: Esquema del diagrama de clases de diseno
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5.5. Diagramas de secuencia de diseno

A continuacién, se proporciona un diagrama de secuencia del funcionamiento genérico de la
aplicacion ante la interaccion del usuario con la misma. En él se puede observar la mecanica
basica de funcionamiento:

1. El usuario interactiia con la aplicacion.
2. La aplicacion interactia con la base de datos segin corresponda.

3. Se actualiza la interfaz de usuario conforme a la interaccién realizada.

| - Layout | | Fragment | | Activity | | BaseDatosHelper | | DAO | | - BaseDatos
Usuario T T T T T T
| interaccion() -
interaccion() | | | | ‘
P | | | \
al | imeracciony T : : }
[craar] creacion() | | |
L‘O”ODJ_ obtenerDatosBD() F |
i creacion() }
\
e S I S T ==
<= _P_MD* obtenerDatosBD{) F
modiﬁcacioﬁ()
i \
\
K- L !
SN ] | \
| EEPETEEEy fe=osococooo- deeooooocnooos p=coococoooos S| EEPEPEPEEEEE It ==
[recuperar] recuperacion() | - | |
———————Jpy~  recuperacion() obtenerDatosBD() m
|
recuperauop()
\
\
S——————~ !
K-——————- T | |
I I [
. | | \
modmcarIU()l | |
| | \
| | \
e —————— ||
| | | \
I | | \
mod|f|car|Uﬁ) | | |
| | | \
| | | \
S y | | | \
| | | \
| | | \
H | ! | \
| | | \
[ [ [ |

Figura 5.32: Diagrama de secuencia de diseno
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5.6. Ciclos de vida de Activities y Fragments

Ademas de los eventos desembocados como consecuencia directa de las interacciones con el
usuario, también tienen lugar otros, como consecuencia indirecta de las acciones que realiza este
con su dispositivo, como por ejemplo pulsar el boton “home”. Dichos eventos componen los ciclos de
vida de Activities y Fragments, que se pueden observar en las Figuras[5.33|y [5.34] respectivamente.

| \ctivity |
- y
onCreate()
onsStart() - onRestart()
* I
User navigates A
to the activity onResume()
g/";I—"\_"' __/'-—-\__
s I' 'I i I'
| \ runn m J
A y < y
—
Another activity comes
into the foreground
User returns
+ to the activity
Apps with higher priority
nesd meamory onFause()
|
The activity is

no longer visible .
User navigates

+ 1o the activity
onStop() J

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()
e \
l\ shut down j-l

Figura 5.33: Ciclo de vida de una Activity
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94

rf- —-\\\
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onAttach()
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v

onCreateView(] —=-+——————

v

onActivityCreated()

y

onStart()

¥

onResume()

v

fA——\
I Fragment is ﬁl

\ active J

User navigates The fragment is
backward or added 10 the back
fragment is stack, then

removedireplaced removed/replaced

: 1

onPause()

' \

onStop()

v v

onDestroyView()
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returns to the
layout from the
back stack

)

L' l
onDestroy()

'

onDetach()

Y

4 Fragment is \
i

B
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Capitulo 6

Implementacién

En el presente capitulo se tratan los aspectos relacionados con el entorno utilizado para el
desarrollo del proyecto, algunos aspectos importantes acerca de la implementacion de la aplicacion,
una breve descripcion de los principales recursos y librerias que se han utilizado, asi como una
breve justificacién de los permisos requeridos por la aplicacién.

6.1. Entorno de desarrollo

Como ya se comento en el segundo capitulo, dentro del apartado de recursos necesarios para el
correcto desarrollo del proyecto, son necesarios una serie de elementos, como son:

» Ordenador. La herramienta bésica del proyecto, con la cual desarrollaremos las fases nece-
sarias de la Ingenieria del Software, y donde llevaremos a cabo la correspondiente redaccién
de la memoria del proyecto.

= Android Studio junto con el SDK de Android. Dado que Android Studio sali6 de su
version beta hace ya algunos meses, se ha optado por realizar el desarrollo utilizando esta
herramienta proporcionada por Google, en detrimento de la otra opciéon disponible: eclipse
junto con el SDK de Android.

= Smartphone. Para realizar una adecuada depuracion de la aplicacion, es necesario disponer
de un dispositivo fisico con que poder probar las caracteristicas implementadas. Si bien es
cierto que algunas de ellas podrian ser probadas en un AVD (dispositivo virtual Android),
otras no lo son al no disponer éstos de los Servicios de Google requeridos, por ejemplo,
por la localizacién, al menos de forma nativa. Ademads, cabe destacar, que hemos de tener
activas las opciones de desarrollador del dispositivo para poder realizar la correspondiente
depuracion via USB.

6.2. Decisiones de implementacion

6.2.1. Versiones de Android soportadas

Antes de seleccionar los niveles de API que va a soportar la aplicacién, hemos de fijarnos en
los datos de fragmentacién de Android actuales.

Como se puede observar en la Figura [6.1, a principios de 2015, la gran mayoria de usuarios
cuenta versiones entre 4.0 y 4.4 (un 90,6 %), contando con apenas un 1,6 % la versién 5.0 més

95



Capitulo 6. Implementacién

reciente. Por tltimo, versiones mas antiguas como 2.2 y 2.3 cuentan atin con un cierto nimero de
usuarios, como es el caso de Gingerbread, con un 7,4 %.

mon | Codrama | 49 | Dt
2.2

Frayo B 0.4%
23.3- Gingerbread 10 7.4%
237

Lodipop
40.3- lce Cream 15 6.4% = Freye
4.0.4 Sandwlch Gingororoad
4.1.x Jelly Bean 16 18.4%
Tl Cream Sandwic

4.2.x 17 19.8% Jelly Bean
4.3 18 6.3%
4.4 KitKat 19 39.7%
5.0 Lollipop 21 1.6%

Figura 6.1: Datos de la fragmentacion de Android a mes de enero de 2015

Ademas, hemos de tener en cuenta las funcionalidades que deseamos implementar en la apli-
cacién, ya que ciertas librerias requieren caracteristicas de Android relativamente recientes para
funcionar de forma adecuada.

De este modo, se ha decidido establecer los siguientes niveles de API, soportanto un 85,8 % de
los dispositivos a fecha del mes de enero de 2015.

= Nivel minimo de API: 16, es decir Android 4.0 Ice Cream Sandwich.

» Target API: 21, es decir Android 5.0 Lollipop. La tltima version disponible durante la
realizacion del proyecto.

6.2.2. Guia de estilo

Dado que en el momento de realizacion del presente proyecto ya se habia presentado la nueva
guia de estilos Material Design, correspondiente a la version de Android 5.0 Lollipop, serd esta la
guia que se utilizard como referencia de disenio de la aplicacién.

Se incluyen unas breves pinceladas sobre Material Design en el Apéndice A, al final del presente
documento.

6.2.3. Esquema de colores

Se barajaron diferentes esquemas y combinaciones de colores para la aplicacién: tonos azules,
verdes, rojos, naranjas, etc. Finalmente, se decidié que el esquema de colores utilizado estuviera
compuesto por colores calidos, naranjas en este caso, que inciten al usuario a la practica depor-
tiva, en detrimento de colores frios, como el azul, que podrian causar justamente el efecto contrario.

A continuacién, en las Figuras y podemos observar un ejemplo de dos pantallas de la
aplicacion con el esquema de colores finalmente seleccionado.
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| s al

Ultima actividad realizada
Nombre:
Inicio

‘ Fecha de inicio
Final

Ultimos 7 dias
Sesiones: 0
Tiempo: 00:00:00
Distancia: 0.0 km

Objetivos personales
Distancia: 0% completado

Tiempo: 0% completado Objetivo
Completado
Figura 6.2: Esquema de colores, pantalla 1 Figura 6.3: Esquema de colores, pantalla 2

6.3. Recursos y librerias externas utilizadas

A continuacién, se proporciona una lista con todos los recursos y librerias externas que se han
utilizado en el desarrollo de la aplicacion.

» Android Asset Studio [27]. Aplicacién web que nos permite realizar el diseno del con-
junto de iconos lanzadores correspondientes para nuestra aplicacion, en todos los tamanos
necesarios: xxxhdpi, xxhdpi, xhdpi, hdpi, mdpi y web.

» Android SQLite Asset Helper |2§|. Libreria que nos proporciona una serie de herramien-
tas que permiten interactuar con la base de datos SQLite de forma sencilla.

» Android ViewPager Indicator [29]. Libreria que nos permite mostrar una serie de pan-
tallas paginadas, es decir, deslizando hacia derecha o izquierda para desplazarse entre ellas.

» Card Library [30]. Libreria que nos permite trabajar con tarjetas, utilizadas en aplicaciones
como Google Now, para mostrar diferente tipo de informacion.

» Circle Progress [31]. Libreria que nos proporciona las herramientas necesarias para imple-
mentar diferentes tipos de graficos de progreso.

» Flat Button [32]. Libreria que nos permite trabajar con botones altamente personalizables
de una forma sencilla.

» Floating Action Button [33|. Librerfa que implementa el bot6n flotante introducido por
Material Design, la nueva guia de estilos de Android Lollipop.
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6.4.

GraphView [34]. Libreria que proporciona una serie de herramientas para la creaciéon de
graficos en Android.

Material Design icons [35]. Conjunto de iconos proporcionados por Google corespondien-
tes a diferentes elementos del sistema Android.

Material Navigations Drawer [36]. Libreria que facilita la implementacion de Navigation
Drawers adecuados a las nuevas guias de estilo.

Material Tabs [37]. Librerfa que nos permite implementar pestanas siguiendo las nuevas
guias de estilos.

SystemBar Tint [38]. Libreria que facilita la utilizacién de las caracteristicas introducidas
en Android KitKat para el tintado de las barras de estado y navegacion, realizado por defecto
en Android Lollipop.

Permisos requeridos por la aplicacion

Los permisos requeridos por las aplicaciones Android suponen, a menudo, un aspecto que

preocupa a muchos usuarios. Por ello, a continuacion, se proporciona una breve explicacion sobre
qué permisos son necesarios y el motivo del uso de cada uno de ellos.
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Internet. Se requiere de acceso a Internet para poder descargar los datos correspondientes a
los mapas de Google Maps que se muestran durante una sesién de entrenamiento en lugares
exteriores.

Acceso al estado de red. Esta relacionado con el permiso anterior. Se utiliza para com-
probar la conexién a Internet del dispositivo.

Escritura en el calendario. Permiso necesario para poder realizar la sincronizacion de los
datos de las actividades realizadas utilizando uno de los calendarios del usuario de Google
Calendar.

Lectura del calendario. Necesario para poder proporcionar una lista de calendarios, de
modo que el usuario pueda seleccionar uno de ellos para sincronizar sus entrenamientos.

Localizacion. Permiso necesario para poder hacer uso del GPS y obtener distintos datos
durante las actividades que se realicen.

Escritura en la tarjeta SD. Permiso requerido por la API de Google Maps para poder
crear una caché con datos sobre los mapas.
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Capitulo 7

Pruebas

Para llevar a cabo la bateria de pruebas sobre la aplicacion que se ha implementado, se va a
disenar un test de usabilidad para la misma.

Una vez diseniado dicho test, se realizard sobre un conjunto de potenciales usuarios de la apli-
cacion, de diferentes perfiles, de modo que podamos obtener los resultados mas realistas posibles.

7.1. Automatizacion de pruebas

Existen ciertas herramientas que permiten la automatizacién de pruebas de caja negra, como
puede ser el framework Robotium. Sin embargo, dado el cardcter eminentemente interactivo (en-
tre el usuario de la aplicacion y la interfaz de usuario) de este tipo de aplicaciones, resulta muy
interesante realizar las baterias de pruebas manualmente, de forma que se puedan detectar los
fallos o posibles confusiones de los usuarios con respecto de la interfaz que se les plantea.

Ademas, de esta manera, podemos utilizar métricas tales como el recuerdo y la respuesta
emocional, que de otra forma no podrian ser consideradas.

7.2. Test de usabilidad

El test a realizar por todo potencial usuario de la aplicacion, se compondra de las siguientes
tareas:

s Inicio de una nueva actividad.

Creacién de un nuevo tipo de ejercicio.

Fijado de un nuevo objetivo.

Consulta de los detalles de una actividad realizada.

Realizacion de ajustes sobre la aplicacion.

Consulta de una seccién del manual de ayuda.

Durante la realizacién del test, se evaluaran una serie de métricas de usabilidad, que seran las
que nos permitan analizar posteriormente cuan usable es la aplicacion.
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Las métricas de usabilidad que se tendran en consideraciéon durante la realizaciéon de dicho test,
son las siguientes:

Tiempo que se tarda en realizar una tarea.

Errores durante la ejecucién de una tarea.

Recuerdo del uso de la aplicacién tras un periodo sin utilizarla.

Respuesta emocional, como se siente el usuario al terminar una tarea.

7.3. Resultados

A continuacién, se muestran una serie de tablas con las métricas de usabilidad calculadas a
partir de los datos recabados durante las pruebas realizadas sobre la aplicacién final, asi como una
tabla con algunos datos acerca de los usuarios.

Las unidades de medida que se han empleado para cada una de las métricas establecidas, son
las siguientes:

Tiempo: segundos.

Errores: nimero de errores.

Recuerdo: escala nominal de 1 a 5, donde 1 es “muy malo” y 5 “muy bueno”.

= Respuesta emocional: escala nominal de 1 a 5, donde 1 es “muy mala” y 5 "muy buena”.

Usuario | Rango de edad | Nivel tecnolégico
Antonio 50-60 anos Bajo
Francisco 30-40 anos Alto
Sergio 20-30 anos Alto
Ana 20-30 anos Alto
Lucia 10-20 anos Alto

Tabla 7.1: Datos acerca de los usuarios

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 60 s 2 3 (Medio) 3 (Media)
Nuevo ejercicio 52 s 1 3 (Medio) 3 (Media)
Nuevo objetivo 41 s 2 4 (Bueno) 4 (Buena)
Detalle de una actividad | 33 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 42 s 2 4 (Bueno) 3 (Media)
Consultar la ayuda 31s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 7.2: Resultados del test de usabilidad sobre la aplicacién, Antonio
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Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 40 s 0 4 (Bueno) 4 (Buena)
Nuevo ejercicio 29 s 0 4 (Bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo objetivo 26 s 0 4 (Bueno) 5 (Muy buena)
Detalle de una actividad | 16 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 30 s 1 4 (Bueno) 5 (Muy buena)
Consultar la ayuda 18 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 7.3: Resultados del test de usabilidad sobre la aplicacién, Francisco

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 35 s 0 4 (Bueno) 4 (Buena)
Nuevo ejercicio 30 s 1 4 (Bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo objetivo 27 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Detalle de una actividad | 19 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 24 s 0 4 (Bueno) 4 (Buena)
Consultar la ayuda 27 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 7.4: Resultados del test de usabilidad sobre la aplicacién, Sergio

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 38 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo ejercicio 26 s 0 4 (Bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo objetivo 30 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Detalle de una actividad | 18s 1 4 (Bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 29 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Consultar la ayuda 17 s 1 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 7.5: Resultados del test de usabilidad sobre la aplicacién, Ana

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 42 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo ejercicio 28 s 0 4 (Bueno) 5 (Muy buena)
Nuevo objetivo 25 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Detalle de una actividad | 16 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 25 s 1 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)
Consultar la ayuda 16 s 0 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 7.6: Resultados del test de usabilidad sobre la aplicacion, Lucia

Tarea Tiempo | Errores Recuerdo Respuesta emocional
Nueva actividad 43 s 0,4 2 (Bueno) 4,2 (Buena)
Nuevo ejercicio 33 s 0,4 ,8 (Medio) 4,6 (Buena)
Nuevo objetivo 29,8 s 0,4 ,6 (Bueno) 4,8 (Buena)
Detalle de una actividad | 20,4 s 0,2 8 (Bueno) 5 (Muy buena)
Realizar ajustes 30 s 0,8 4,4 (Bueno) 4,4 (Buena)
Consultar la ayuda 21,8 s 0,2 5 (Muy bueno) 5 (Muy buena)

Tabla 7.7: Resultados del test de usabilidad sobre la aplicacion, valores medios
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Cabe destacar, que las dos primeras métricas son de tipo LB (lower is better), es decir, a menor
valor de las mismas, mejor resultado, mientras que las dos tltimas son de tipo HB (higher is
better), es decir, a mayor mayor de las mismas, mejor resultado.

7.4. Conclusiones

A la vista de los resultados presentados en el punto anterior, se puede concluir que la aplicacién
estd razonablemente bien disefiada, de modo que se comporta segtin cabria esperar y la interfaz
de usuario no resulta confusa. No obstante, podemos realizar las siguientes observaciones:

= Los usuarios menos familiarizados con el uso de este tipo de aplicaciones, cometen ciertos
errores durante la realizacion de tareas simples, como por ejemplo ajustar el color del trazo
sobre el mapa, fruto de la inexperiencia ante estas aplicaciones.

= La consulta del manual de ayuda de la aplicacion o bien del detalle de una actividad realizada,
son las tareas que conllevan menor tiempo y menor tasa de error, dado que la secuencia de
pasos para llevar a cabo las mismas es reducida.

= A medida que el usuario dispone de mas opciones para realizar una tarea, incrementa el
numero de errores, dado el desconocimiento inicial frente a la aplicacién.

= El usuario asimila de forma adecuada las tareas realizadas y no le resulta complicado repe-
tirlas por si mismo transcurrido un cierto periodo de tiempo.
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Capitulo 8

Conclusiones

En lineas generales, se puede concluir, que el desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo de
una forma adecuada.

Una vez realizado el estudio inicial de aplicaciones similares, se establecieron las caracteristicas
ideales que habriamos de implementar dentro de la aplicaciéon que se iba a desarrollar. Si bien
es cierto, que dada la limitaciéon temporal con que se realizaba el presente proyecto, no ha sido
posible implementar todas ellas, bien porque entranaban una dificultad elevada, bien porque no
eran las mas criticas, las caracteristicas mas relevantes si que se han implementado en su totalidad.

Como se pudo observar durante la redaccién de los capitulos iniciales del documento, la esti-
macién temporal realizada en un primer momento no se pudo llevar a cabo finalmente. Debido
a una serie de motivos laborales y académicos, hubo que replanificar el proyecto de modo que se
extendiera su finalizacion prevista de forma que se pudiera concluir adecuadamente.

Por tanto, el proyecto no se ha desarrollado es un escenario ideal. No obstante, dado que el citado
retraso temporal era un riesgo con el que se contaba inicialmente, se establecio el consiguiente plan
de accién en caso de que se produjera. De este modo, su apariciéon, no entrand mayor un problema
para el proyecto, que la puesta en ejecucion del plan de accién disenado.

8.1. Trabajo futuro

Como se ha comentado en las lineas anteriores, no ha sido posible implementar todas las
caracteristicas que se deseaban, bien en la aplicacion, bien como complemento de ella. Es por
ello, que podemos establecer unas lineas de trabajo futuro, resumidas en la implementaciéon del
siguiente conjunto de funcionalidades:

= Integracion de la aplicacion con diferentes reproductores de miusica.

Reproduccion de musica en funcion del tipo de actividad que se realice.

Integracion con dispositivos: monitores de frecuencia cardiaca, wereables, etc.

Integracién con otras aplicaciones como Google Fit.

Creaciéon de un widget como complemento de la aplicacion.

Capacidad de realizar actividades a partir de otras ya realizadas, siguiendo la ruta marcada.
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Implementacién de la funciéon de autopausa.

» Implementacion de un contador de pasos.

= Implementacién del concepto de entrenamiento: agrupacion de ejercicios interiores.
= Implementacién de las funciones para compartir en redes sociales.

= Implementacién del descarte de actividades y de una “papelera” donde se almacenen las
actividades descartadas durante un periodo breve de tiempo, una semana, por ejemplo.

» Implementacion de un comparador de actividades.

= Desarrollo de una aplicacion web que complemente la aplicaciéon moévil.

104



Referencias

Referencias

[14]
[15]

[16]
[17]

[18]

Android Studio: Android Developers, marzo de 2015, http://developer.android. com/sdk/
index.html

Android Developer Tools: Android Developers, marzo de 2015, http://developer.android.
com/tools/help/adt.html

Microsoft Project: Wikipedia, marzo de 2015, http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_
Project

ShareL.aTeX, marzo de 2015, https://es.sharelatex.com
elementary OS, marzo de 2015, http://elementary.io/

New to Google Play Developer? Learn the basics: Android Developer Help, marzo de 2015,
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/6112435%7hl=en

Git, marzo de 2015, http://git-scm.com/
Bitbucket Features: Bitbucket, marzo de 2015, https://bitbucket.org/features
Astah Professional, marzo de 2015, http://astah.net/editions/professional

Herramienta REM, marzo de 2015, https://www.lsi.us.es/descargas/descarga_
programas.php?id=3

Runtastic: Google Play Store, noviembre de 2014, https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.runtastic.android&hl=es

Runtastic, noviembre de 2014, https://www.runtastic.com/

Endomondo: Google Play Store, noviembre de 2014, https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.endomondo.android

Endomondo, noviembre de 2014, https://www.endomondo . com/

Google Fit: Google Play Store, noviembre de 2014, https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.google.android.apps.fitness

Google Fit, noviembre de 2014, https://fit.google.com/

RunKeeper: Google Play Store, noviembre de 2014, https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.fitnesskeeper.runkeeper.pro

ViewRanger: Google Play Store, noviembre de 2014, https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.augmentra.viewranger.android

105


http://developer.android.com/sdk/index.html
http://developer.android.com/sdk/index.html
http://developer.android.com/tools/help/adt.html
http://developer.android.com/tools/help/adt.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Project
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Project
https://es.sharelatex.com
http://elementary.io/
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/6112435?hl=en
http://git-scm.com/
https://bitbucket.org/features
http://astah.net/editions/professional
https://www.lsi.us.es/descargas/descarga_programas.php?id=3
https://www.lsi.us.es/descargas/descarga_programas.php?id=3
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.runtastic.android&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.runtastic.android&hl=es
https://www.runtastic.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.endomondo.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.endomondo.android
https://www.endomondo.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.fitness
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.fitness
https://fit.google.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fitnesskeeper.runkeeper.pro
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fitnesskeeper.runkeeper.pro
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.augmentra.viewranger.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.augmentra.viewranger.android

Referencias

[19]
[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

28]

[29]

[30]
[31]
[32]
[33]

[34]
[35]

[36]

[37]
[38]
[39]

106

ViewRanger, noviembre de 2014, http://www.viewranger.com/es

Sports Tracker: Google Play Store, diciembre de 2014, https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.stt.android&hl=es

Strava: Google Play Store, diciembre de 2014, https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.strava

Nike+: Google Play Store, diciembre de 2014, https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.nike.plusgps

Nike+, diciembre de 2014, http://www.nike.com/es/es_es/c/running/nikeplus/
gps—app

My Tracks: Google Play Store, diciembre de 2014, https://play.google.com/store/apps/
details”id=com.google.android.maps.mytracks

Freeletics: Google Play Store, diciembre de 2014, https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.freeletics.lite

miCoach: Google Play Store, diciembre de 2014, https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.adidas.micoach

Android  Asset  Studio, junio de 2015, https://romannurik.github.io/
AndroidAssetStudio/icons-launcher.html

Android SQLite Asset Helper, junio de 2015, https://github.com/jgilfelt/
android-sqlite—-asset-helper

Android  ViewPager Indicator, junio de 2015, https://github.com/passy/
Android-ViewPagerIndicator-AAR

Cards Library, junio de 2015, https://github.com/gabrielemariotti/cardslib
Circle Progress, junio de 2015, https://github.com/1zyzsd/CircleProgress
Flat Button, junio de 2015, https://github.com/hoang8f/android-flat-button

Floating Action Button, junio de 2015, |https://github.com/futuresimple/
android-floating-action-button

GraphView, junio de 2015, https://github.com/jjoe64/GraphView

Material Design icons, junio de 2015, https://github.com/google/
material-design-icons

Material =~ Navigation  Drawer, junio de 2015, https://github.com/neokree/
MaterialNavigationDrawer

Material Tabs, junio de 2015, https://github.com/neokree/MaterialTabs
SystemBar Tint, junio de 2015, https://github.com/jgilfelt/SystemBarTint

Android Developers, julio de 2015, https://developer.android.com/index.html


http://www.viewranger.com/es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stt.android&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stt.android&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.strava
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.strava
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nike.plusgps
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nike.plusgps
http://www.nike.com/es/es_es/c/running/nikeplus/gps-app
http://www.nike.com/es/es_es/c/running/nikeplus/gps-app
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.maps.mytracks
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.maps.mytracks
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.freeletics.lite
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.freeletics.lite
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adidas.micoach
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adidas.micoach
https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/icons-launcher.html
https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/icons-launcher.html
https://github.com/jgilfelt/android-sqlite-asset-helper
https://github.com/jgilfelt/android-sqlite-asset-helper
https://github.com/passy/Android-ViewPagerIndicator-AAR
https://github.com/passy/Android-ViewPagerIndicator-AAR
https://github.com/gabrielemariotti/cardslib
https://github.com/lzyzsd/CircleProgress
https://github.com/hoang8f/android-flat-button
https://github.com/futuresimple/android-floating-action-button
https://github.com/futuresimple/android-floating-action-button
https://github.com/jjoe64/GraphView
https://github.com/google/material-design-icons
https://github.com/google/material-design-icons
https://github.com/neokree/MaterialNavigationDrawer
https://github.com/neokree/MaterialNavigationDrawer
https://github.com/neokree/MaterialTabs
https://github.com/jgilfelt/SystemBarTint
https://developer.android.com/index.html

Apéndice A. Introduccion a Material Design

Apéndice A
Introduccién a Material Design

Material Design es la nueva guia de estilos introducida por Google junto con la versién de An-
droid 5.0 Lollipop. Basicamente, nos proporciona una serie de directrices acerca de los elementos
visuales, los movimientos y las interacciones que hemos de tener en consideraciéon a la hora de
desarrollar una aplicacion, en las distintas plataformas que se encuentran a nuestra disposicion:
smartphones, tablets, wereables, televisores, etc.

A.1. Objetivos

Material Design define dos objetivos fundamentales:

» La creacién de un lenguaje visual que sintetice los principios de un buen diseno con las
innovaciones y posibilidades que nos ofrece la tecnologia disponible actualmente.

= Kl desarrollo de un sistema tnico y fundamental que permita unificar la experiencia en
cualquier plataforma o dispositivo.

A.2. Principios
Ademas de los dos objetivos citados anteriormente, también se establecen tres principios basicos:

= Material es una metafora: que unifica un espacio racionalizado y un sistema de movi-
miento. Asi pues, Material se basa en la realidad tactil, inspirado en el estudio de papel y
tinta, pero tecnolégicamente avanzado y abierto.

Los diferentes elementos, como superficies o bordes, proporcionan pistas visuales basadas en
la realidad. Gracias al uso de atributos tactiles cotidianos, el usuario es capaz de comprender
rapidamente el funcionamiento de los diferentes elementos de una aplicacion.

La luz, la superficie y el movimiento son elementos clave para transmitir como se mueven,

interactian y existen los objetos en el espacio que conforma una determinada aplicacion.

= Intrépido, grafico, intencional. La tipografia, las cuadriculas, el espacio, la escala, el color
y el uso de las imégenes establecen las guias visuales. Estos elementos permiten establecer
un orden y una jerarquia dentro de una aplicacion.

El énfasis en las acciones del usuario, muestra inmediatamente la funcionalidad de forma
inequivoca gracias a los puntos de referencia que se proporcionan al usuario.
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= El movimiento proporciona el sentido: a la aplicacion, reforzando y respetando al
usuario. Las acciones de los usuarios se entienden como puntos de inflexién, que inician
los correspondientes movimientos encargados de modificar adecuadamente el disefio de la
aplicacion.

Todas las acciones tienen lugar en un tnico entorno y los movimientos son significativos y
apropiados, de modo que sirvan para aumentar la atencién y mantener la continuidad en la
aplicacion.

La retroalimentacion obtenida es sutil pero clara. Ademas, las transiciones han de ser efi-
cientes y coherentes.

A.3. ;Qué es Material Design?

En los puntos anteriores se han establecido de forma clara los principios y objetivos de esta
nueva guia de disenio, pero jqué es exactamente Material Design?

Cabe senalar, que cuando, en las préoximas lineas, se habla de Material, nos estamos refiriendo
a cualquier elemento que se encuentra dentro del nuevo entorno 3D establecido.

A.3.1. Mundo 3D

Con la introduccién de Material, se adopta un nuevo entorno 3D para nuestras aplicaciones en
detrimentro de los anteriores entornos 2D. Mediante la introduccion de este nuevo mundo 3D, se
persigue una unificacién entre el universo grafico de Android y el mundo real fisico.

S\AN —L

Figura A.1: Mundo 3D
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A.3.2. Luces y sombras

Las luces iluminan los diferentes elementos dispuestos en los nuevos entornos 3D, de tal forma
que se crean las sombras adecuadas en dichos elementos, utilizando para ello dos focos de luz: una
luz principal y una luz ambiente. La luz principal permitird crear sombras direccionales, mientras
que la luz ambiente lo hara en diferentes angulos.

Figura A.2: Luz principal Figura A.3: Luz ambiente Figura A.4: Ambas luces

A.3.3. Propiedades fisicas

Se definen una serie de propiedades fisicas con respecto a Material, que podemos resumir en
los siguientes puntos:

= Material tiene dimensiones x e y variables, medidas en dps y un grosor uniforme de
1 dp.

Material proyecta sombras que son el resultado natural de la elevacion relativa (eje 7Z)
del elemento.

El contenido se muestra sobre Material en cualquier color y forma.

Material es sdlido, de modo que los diferentes eventos de entrada (las pulsaciones del
usuario) no lo traspasen.

Material ocupa espacio. Varios elementos no pueden ocupar el mismo punto en el espacio
Android a la vez.

Material no se atraviesa. Los elementos no pueden pasar unos a través de otros.

A.3.4. Transformaciones

Al igual que con las propiedades fisicas de Material, podemos establecer una serie de puntos
clave para las transformaciones:

= Material puede cambiar de forma.

Material crece y se comprime solo en su plano.

Material nunca se dobla o se pliega.

Las capas pueden unirse para crear una dnica capa.

Cuando Material se divide para reorganizarse, puede volver a unirse.
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A.3.5. Movimientos

Las pautas a tener en cuenta con respecto a los movimientos, son las siguientes:
= Material puede generarse o destruirse espontaneamente en el entorno.
= Material puede moverse a lo largo de cualquier eje.

= El movimiento en el eje Z, generalmente, es el resultado de una interaccién con el
usuario.

A.3.6. Elevaciones

La elevacion se corresponde con la posicion relativa del objeto con respecto al eje Z. Diferen-
ciaremos dos vertientes:

s Elevacién en reposo. Todos los elementos cuentan con elevacion en reposo, que no debe
cambiar, y si lo hace, ha de volver a la elevaciéon original tan pronto como sea posible.
Ademas, la elevaciéon, ha de ser coherente a lo largo de toda la aplicacion.

= Elevacién receptiva y desplazamientos de elevacion dinamicos. Determinados componentes
cuentan con una elevacién receptiva, es decir, cambian su elevacién como respuesta a las
entradas del usuario o a determinados eventos del sistema. Asi pues, un objeto podra contar
con diferentes estados, que podran provocar cambios de elevacion en el mismo y que deberan
ser correctamente implementados mediante la utilizacion de los desplazamientos de elevacion
dindmicos adecuados.

A.3.7. Sombras funcionales

Las sombras proporcionan pistas visuales sobre la organizacién de los objetos en el espacio. Son
el elemento que nos indica la separacion existente entre las distintas superficies del espacio. La
elevacion de un objeto determina la apariencia visual de su sombra.

Figura A.5: Sombra funcional

Ademas, en los movimientos, las sombras también proporcionan senales relacionadas con la
direccion de los mismos, de modo que actiian como una herramienta que permite indicar que una
distancia esta aumentando o disminuyendo.
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A.3.8. Relaciones entre objetos

La organizacion de los objetos dentro de una aplicacion, define como seran los movimientos de
unos frente a otros. Los objetos pueden moverse independientemente o estar limitados por otros
de jerarquia superior.

Todos los objetos forman parte de una jerarquia descrita en términos de padre-hijo, teniendo
en cuenta que los objetos pueden ser hijos tanto del sistema, como de otros objetos. La jerarquia
padre-hijo establece las siguientes especificaciones:

Cada objeto tiene un padre.

Cada objeto puede tener varios hijos.

Los hijos heredan las propiedades de sus padres.

Denominamos hermanos a objetos del mismo nivel de jerarquia.

Los elementos emparentados con el origen o raiz, como los elementos principales de la interfaz,
se mueven de forma independiente al resto de objetos.

Por ultimo, cabe senalar que la interaccion entre los objetos se determina por la ubicacion
dentro de la jerarquia padre-hijo.
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Apéndice B

Distribucion de contenidos del CD

El CD que se proporciona esta compuesto por los siguientes elementos que se describen a
continuacion:

= Carpetas:

e Imagenes y diagramas: contiene una copia de todas las imagenes y diagramas uti-
lizados a lo largo de la memoria, con una mayor resolucién, por si algin detalle no se
pudiera apreciar correctamente en el presente documento.

e Cobdigo fuente: contiene el proyecto de Android Studio con el cédigo fuente de la
aplicacion, listo para ser importardo.

e Fichero APK: contiene el fichero instalable de la aplicacién, en formato APK.
= Documentos:

e Memoria: una copia de este documento, en formato PDF.
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