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Resumen

WeightTrackerTFT es una aplicacién movil enfocada en el seguimiento de entrenamientos
orientados a la pérdida de peso de manera saludable. El objetivo principal es proporcionar
una experiencia sencilla, accesible e intuitiva a usuarios con distintos niveles de experiencia,
motivandolos a iniciar o mantener la actividad fisica diaria y mejorar su salud.

La aplicacién estd especialmente enfocada en ejercicios de gimnasio y levantamiento de
pesas, permitiendo a los usuarios personalizar sus rutinas, registrar sus entrenamientos dia-
rios, analizar su progreso y evoluciéon fisica mediante graficos y estadisticas claras. De esta
manera, se busca fomentar habitos saludables que beneficien la movilidad y la calidad de
vida.
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Abstract

WeightTrackerTFT is a mobile application focused on tracking workouts aimed at healthy
weight loss. The main goal is to provide a simple, accessible, and intuitive experience for
users with different levels of training experience, motivating them to start or maintain their
daily physical activity and improve their health. The app is specifically designed for gym
exercises and weightlifting, allowing users to customize routines, log their daily workouts,
and analyse their progress and physical development through clear graphs and estatistas.

In doing so, it aims to promote healthy habits that enhance mobility and overall quality of
life.
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Capitulo 1

Introduccion

“El progreso consiste en el cambio”

Miguel de Unamuno

Durante esta seccién se presenta la aplicacion WeightTrackerTFT, desarro-
llada como parte del Trabajo de Fin de Titulo (TFT]. Su propésito principal es facilitar el
seguimiento de entrenamientos mediante rutinas de gimnasio, promoviendo la disciplina, la
constancia y un estilo de vida saludable. Al estar orientada a dispositivos Android, su alcance
es amplio gracias a la alta demanda de este sistema operativo en el mercado.

Para facilitar la comprension de ciertos términos técnicos, al final del documento se incluye
un glosario que reune todas las siglas y conceptos relevantes utilizados a lo largo del trabajo.

1.1. Contexto

El desarrollo de WeightTrackerTFT surge como respuesta a la creciente tendencia
global hacia un estilo de vida mas activo y saludable. En este escenario, la pérdida de peso
continia siendo uno de los objetivos mas frecuentes entre quienes practican ejercicio fisico.
A través de la combinacién de entrenamiento regular y una alimentacién equilibrada, es
posible reducir el porcentaje de grasa corporal de manera efectiva. Adicionalmente, la practica
constante de ejercicio incrementa la masa muscular, lo que eleva la tasa metabdlica basal
y favorece la quema de calorias incluso en estado de reposo.

El mercado de aplicaciones deportivas cuenta con soluciones consolidadas como Nike
Training Club o FitKeeper. Aunque WeightTrackerTFT se inspira en algunas de sus
funcionalidades, se diferencia por adoptar un enfoque minimalista, centrado en la simplici-
dad y la eficiencia. Este enfoque busca optimizar la experiencia de usuario mediante una
navegacion intuitiva y agil. Ademas, se facilita el seguimiento del progreso personal mediante
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visualizaciones claras y datos detallados sobre el rendimiento a lo largo del tiempo. El pro-
yecto se ha desarrollado siguiendo una metodologia agil con enfoque iterativo e incremental.
Esta estrategia ha permitido organizar el trabajo en ciclos cortos, facilitando la incorporacién
continua de mejoras y la evaluacion progresiva de nuevas funcionalidades.

1.2. Motivacion

WeightTrackerTFT busca satisfacer la necesidad de herramientas tecnolégicas que apo-
yen la adopcion de habitos saludables. Muchas personas enfrentan dificultades para iniciar
o mantener rutinas de entrenamiento efectivas. Esta aplicaciéon simplifica el proceso con una
interfaz accesible, apta para usuarios de cualquier nivel de experiencia. La integracion de
tecnologias como bases de datos en la nube y asistentes virtuales garantiza una solucion
interactiva, escalable y alineada con las tendencias tecnoldgicas actuales [16].
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Estado actual y objetivos iniciales

En la actualidad, el sector de las aplicaciones méviles para la salud y el bienestar esta
en constante expansion, con una gran cantidad de soluciones disponibles para ayudar a los
usuarios a registrar su actividad fisica. Sin embargo, a pesar de la gran oferta, ain exis-
ten oportunidades para mejorar la experiencia de usuario mediante la simplificacién de las
interfaces y ofrecer soluciones més personalizadas.

2.1. Estado del arte

En esta seccién se analizara el estado actual de las diferentes opciones disponibles en el
mercado. En el campo de las aplicaciones méviles orientadas al seguimiento del entrenamiento
fisico y la mejora del rendimiento, existen miltiples alternativas ampliamente utilizadas por
los usuarios, tales como:

1. Nike Training Club[I3]. Es una de las aplicaciones méas consolidadas en el ambito del
entrenamiento personal. Ofrece una amplia variedad de rutinas clasificadas por nivel,
duracion y objetivo, incluyendo entrenamientos sin equipamiento, de fuerza, movilidad
y resistencia. No obstante, su enfoque estd mas centrado en rutinas generales que en
el seguimiento especifico de ejercicios y el control progresivo del rendimiento fisico.
Ademas, presenta una interfaz densa que puede ser abrumadora para usuarios que solo
buscan registrar entrenamientos de fuerza de forma simple y rapida.

2. FitKeeper [14]. Esta aplicacién esta orientada a usuarios que entrenan en el gimnasio,
con un fuerte énfasis en el registro de ejercicios de musculacién. La aplicacion permite
llevar un control detallado de repeticiones, cargas, tiempos de descanso y evolucion
semanal o mensual mediante gréficas.

3. Hevy [15]. Es una herramienta moderna y visualmente atractiva para quienes practi-
can entrenamiento de fuerza. Permite crear rutinas, registrar datos precisos y consultar
graficos de progreso con un diseno amigable. Aunque ofrece una experiencia muy com-
pleta, requiere tiempo para configurarse y aprovechar todo su potencial.



CAPITULO 2. ESTADO ACTUAL Y OBJETIVOS INICIALES 4
2.2. Comparativa y aportaciones de WeightTrackerTFT

WeightTrackerTFT ha sido disefiada considerando las virtudes y limitaciones de las apli-
caciones previamente analizadas. Su enfoque es minimalista, evitando la sobrecarga de in-
formacion y facilitando la navegacion para cualquier tipo de usuario. A diferencia de otras
herramientas con disenos complejos o de acceso restringido, WeightTrackerTFT permite re-
gistrar ejercicios, gestionar rutinas y consultar el progreso de forma clara y eficiente desde el
primer uso.

Ademas, incorpora funcionalidades diferenciadoras como la integracién con un chatbot
basado en inteligencia artificial, que permite realizar consultas de manera rapida y persona-
lizada, algo no presente en la mayoria de las alternativas mencionadas. El uso de tecnologias
modernas como [Firebase] y [Jetpack Compose|contribuye también a una mejor mantenibilidad,
escalabilidad y rendimiento de la aplicacion.

En resumen, WeightTrackerTFT busca cubrir un espacio intermedio entre aplicaciones
altamente completas pero complejas, y otras que, aunque sencillas, resultan limitadas en
funcionalidad. Su propuesta se centra en ofrecer una experiencia optimizada, accesible y
enfocada en la mejora del rendimiento fisico a través del seguimiento ordenado y visual de
los entrenamientos.

2.3. Objetivos, motivaciones y antecedentes

El proyecto WeightTrackerTFT nace del interés por profundizar en el desarrollo de
aplicaciones Android, una tecnologia lider en el mercado movil debido a su amplia adopcién
global [I7]. Este entorno ofrece una oportunidad clave para consolidar competencias técnicas
y fomentar el crecimiento profesional. Complementando esta motivacién técnica, el interés
personal por el ambito deportivo y de la salud inspiré la creaciéon de una aplicacion disenada
para promover un estilo de vida activo. Los objetivos principales son dos: fortalecer habili-
dades en el desarrollo Android, aprovechando su relevancia laboral, y facilitar a los usuarios
el seguimiento de rutinas deportivas mediante una interfaz intuitiva y funcionalidades orien-
tadas a la salud y el entretenimiento.
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Aportaciones del trabajo

3.1. Principales aportaciones

El desarrollo de esta aplicacién representa una contribucién significativa en el ambito del
bienestar fisico y el uso de tecnologias méviles aplicadas a la salud personal. Se ha creado una
herramienta capaz de registrar, visualizar y analizar la evolucion de rutinas de entrenamiento
orientadas a la pérdida de peso, brindando al usuario recomendaciones personalizadas y
funcionalidades interactivas que promueven la adherencia al ejercicio.

Desde un punto de vista técnico, se ha implementado una arquitectura moderna basada en
MVVM]| integrando |[Jetpack Compose, [Firebase| y otros servicios en la nube, lo cual permite

una soluciéon robusta, escalable y centrada en la experiencia del usuario.

El impacto esperado se encuentra en la mejora de la autogestion del entrenamiento fisico
por parte de los usuarios, asi como en la digitalizaciéon de rutinas de seguimiento que antes se
realizaban manualmente o mediante hojas de calculo. Esta herramienta puede ser especial-
mente 1til para personas con objetivos de pérdida de peso, entrenadores personales y centros
deportivos.

3.2. Competencias especificas

Durante el desarrollo del trabajo se han abordado y aplicado multiples competencias
especificas del ambito de la ingenieria informatica, entre las que destacan:

v CI1: Diseno, desarrollo y evaluacion de una aplicacién asegurando fiabilidad, seguridad
y calidad, conforme a principios éticos y normativas vigentes.

v/ CI2: Planificacion y gestion integral del proyecto desde su concepciéon hasta su puesta
en produccion, valorando su impacto técnico y social.

v CI5: Administracion y mantenimiento de bases de datos y servicios alojados en la nube.
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v CI8: Construccion de una aplicacion robusta, segura y eficiente utilizando los lenguajes
y paradigmas adecuados.

v CI12: Disefio y utilizaciéon de una base de datos no relacional (Firestore) adaptada a
los requerimientos del sistema.

v/ CI16: Aplicacién de principios y metodologias de ingenieria del software a lo largo de
todo el ciclo de vida del desarrollo.

v CI17: Creacion de una interfaz que garantiza accesibilidad y usabilidad, considerando
necesidades de distintos perfiles de usuario.

v TI1: Anaélisis de necesidades de usuarios reales en el ambito de las tecnologias de la
informacion.

v TI3: Aplicacién de metodologias centradas en el usuario que aseguran accesibilidad,
ergonomia y usabilidad.

v/ TI6: Implementacion de un sistema interactivo basado en tecnologias méviles, servicios
web y computaciéon en la nube.

v TI7: Gestion de la privacidad y seguridad de los datos personales almacenados en la
plataforma.

3.3. Alineamiento con los Objetivos de Desarrollo Sos-
tenible

Este proyecto guarda relacion directa con varios de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(IODS]) establecidos por la Agenda 2030. A continuacion, se detallan aquellos con mayor grado
de alineamiento:

v ODS 3 — Salud y Bienestar (Alto): El objetivo principal de la aplicacién es fomentar
habitos saludables mediante el seguimiento de entrenamientos, lo cual promueve la
mejora de la salud fisica y el bienestar personal.

v ODS 4 — Educacién de calidad (Medio): La aplicacién ofrece recomendaciones y
explicaciones sobre ejercicios y técnicas de entrenamiento, contribuyendo a la educacion
del usuario en materia de actividad fisica.

v ODS 8 — Trabajo decente y crecimiento econémico (Bajo): La implementacion
de este tipo de soluciones puede apoyar a profesionales del deporte y del entrenamiento
personal en su actividad laboral.

v ODS 9 — Industria, innovacién e infraestructuras (Medio): La solucién desa-
rrollada hace uso de tecnologias innovadoras, arquitecturas modernas y servicios dis-
tribuidos en la nube.
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v ODS 10 — Reduccién de las desigualdades (Bajo): Al tratarse de una aplicacion
accesible y sin coste, contribuye a reducir barreras para el acceso al conocimiento sobre
entrenamiento fisico.

v ODS 17 — Alianzas para lograr los objetivos (Bajo): Existe posibilidad de inte-
gracion futura con otras plataformas o entidades interesadas en el fomento de la salud
mediante la tecnologia.

Cuadro 3.1: Grado de relacion del TFT con los objetivos de desarrollo sostenible.

Grado de relacion

ODS 0 1 2 3
No procede | Bajo | Medio | Alto
1 Fin de la Pobreza X
2 Hambre cero X
3 Salud y Bienestar X
4 Educacién de calidad X
5 Igualdad de género

6 Agua limpia y saneamiento

7 Energia asequible y no contaminante
8 Trabajo decente y crecimiento econémico X
9 Industria, innovacion e infraestructuras X
10 Reduccion de las desigualdades X
11 Ciudades y comunidades sostenibles
12 Produccion y consumo sostenibles
13 Accidn por el clima

14 Vida submarina

15 Vida de ecosistemas terrestres

16 Paz, justicia e instituciones sélidas
17 Alianzas para lograr objetivos X

ikl
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Desarrollo

4.1. Metodologia

Para el desarrollo del Trabajo de Fin de Titulo se ha seguido una metodologia iterativa
e incremental, con el objetivo de construir la aplicacion de forma progresiva y controlada,
permitiendo asi comprobar y validar resultados en cada fase y realizar mejoras continuas.
En cada iteracion se repite el mismo proceso de trabajo donde se revisan los requisitos,
tanto funcionales como no funcionales, asi como la implementacion y evaluacién de nuevas
funcionalidades.

Esta metodologia permite estar preparados ante posibles cambios durante el desarrollo
con el fin de obtener versiones funcionales del sistema desde fases iniciales. Mediante ci-
clos iterativos, cada incremento ha permitido anadir nuevas funcionalidades, optimizar las
existentes y asegurar una mayor calidad del producto final.

Para apoyar la aplicacién de la metodologia y el desarrollo del proyecto, se emplearon
diversas herramientas, entre ellas Trello, Git y GitHub [11], 18, [12]. Asimismo, para el apren-
dizaje y la correcta implementacion de tecnologias como Jetpack Compose, se recurrié tanto
al curso formativo de Appcademy [I] como a la documentacién oficial proporcionada por
Android Developers [9].

4.2. Herramientas y tecnologias utilizadas
En esta parte, describiremos las herramientas utilizadas para el progreso del proyecto.

4.2.1. Entornos de desarrollo integrado (IDE)

En este proyecto, se utilizaron dos entornos de desarrollo integrado [[DE| complementarios:
Android Studio para el desarrollo de aplicaciones Android y Visual Studio Code para
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el desarrollo del backend con JavaScript.

Android Studio

Android Studio [22], el oficial para la plataforma Android [2] desarrollado por Google,
ofrece herramientas avanzadas para la creacién, depuracion y optimizacion de aplicaciones

Android.

v Emulador avanzado: Incluye un emulador rapido y configurable que simula diversos
dispositivos y versiones de Android sin necesidad de hardware fisico.

v Herramientas de Jetpack Compose: Proporciona previsualizaciones en tiempo real
y herramientas especificas para desarrollar interfaces declarativas y reactivas.

v Integracion con Firebase: Simplifica la conexién con servicios como Authentication,
Firestore y Crashlytics directamente desde el IDE.

v Control de versiones: Incluye interfaces graficas para gestionar ramas, N
con Git y GitHub.

Visual Studio Code

Visual Studio Code [21] (VSC) es un editor ligero y multiplataforma optimizado para
el desarrollo de aplicaciones web y [backend] utilizado en este proyecto para programar en
JavaScript con [Node.js| y [Express|

v Terminal integrado: Permite ejecutar comandos de npm, iniciar servidores [Node.js
y visualizar logs sin salir del editor.

v Extensiones de linting: Plugins como [ESLint] y [Prettier] garantizan consistencia en
el estilo del codigo y deteccion temprana de errores.

4.2.2. Trello

Trello [I1] es una herramienta de gestién de proyectos basada en el enfoque Kanban,
utilizada en este proyecto para organizar de forma visual y estructurada las tareas corres-
pondientes a cada fase de desarrollo 4.1

v Listas por estado: Las tareas se agrupan en listas que reflejan su estado actual, lo
que facilita el seguimiento del avance de manera visual.

v Tarjetas informativas: Las tareas se representan mediante tarjetas donde se puede
incluir una descripcién detallada, listas de verificacion, archivos adjuntos, etiquetas y
fechas limite.
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Tareas En proceso Terminado

Lanzar beta te Disefiar pantallas en Figma

dor del chatbot

Disenar p tacién final

Definir requisitos no funcionales

Definir requisitos funcionales

Sincronizacién en tiempo real

ISUarios

[lustracion 4.1: Tablero Trello utilizado para organizar las tareas del proyecto.

4.2.3. Figma

Figma [20] es una herramienta de disefio colaborativo utilizada en este proyecto para crear
prototipos de interfaces y garantizar coherencia visual en la aplicacién.

v Componentes reutilizables: Soporta la creacién de componentes (botones, tarjetas,
iconos) actualizables globalmente para mantener consistencia visual.

v Estilos centralizados: Gestiona paletas de colores, tipografias y efectos de forma
unificada, asegurando uniformidad en el diseno.

Figma facilitdo la representacion de la idea principal de la aplicacion, de manera que
siempre habia un boceto para seguir una légica. Pero, a medida que se avanzaba en la
aplicacion, el diseno cambié a uno mas uniforme y méas receptivo para un usuario.
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‘NZIGHTTRACK=R

[lustraciéon 4.3: Mock-up de la pantalla home.

4.2.4. Control de versiones

GitHub [12] es una plataforma creada para que los desarrolladores suban el cédigo de sus
aplicaciones y un sistema de control de versiones distribuido para gestionar y rastrear cambios
en el cédigo, lo cual es muy importante en proyectos con mas personas para revisar y asegurar
buenas practicas en el cdédigo. De acuerdo con la pagina web de git [I8], "Git te permite y te
anima a tener multiples ramas locales que pueden ser completamente independientes entre
si. La creacion, fusién y eliminacién de esas lineas de desarrollo tarda unos segundos.”Y de
forma mas concreta:

Git

v Sistema distribuido: Cada desarrollador cuenta con un repositorio completo que
incluye el historial de cambios, habilitando el trabajo sin conexién y la sincronizacion
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posterior.

v Ramas: Permite crear y fusionar ramas de manera rapida y eficiente para desarrollar
funcionalidades de forma aislada.

v |Staging areal Proporciona una zona intermedia para revisar y organizar cambios antes

de confirmarlos mediante [commits]|

v Reversion de cambios: Comandos como [Git| [revert|y [Git] [reset| facilitan subir el
c6digo, revertir cambios o deshacer commits anteriores.

GitHub

v’ Repositorios remotos: Ofrece hospedaje centralizado de proyectos Git, facilitando la
colaboracién y el acceso desde cualquier ubicacion.

v Pull Requests: Permite proponer, revisar y aprobar cambios antes de integrarlos en
la rama principal, optimizando la calidad del cédigo.

4.2.5. Firebase

Firebase [3] es una plataforma de Google para el desarrollo de aplicaciones web y méviles,
ofreciendo en la nube. Sus principales funciones son base de datos en tiempo real,
autenticacion de usuarios y almacenamiento en la nube.

v Firebase Authentication: servicio para la autenticacion de usuarios, permitiendo la
creacion de cuentas, inicio de sesion y manejo de sesiones mediante correo electrénico,
Google, entre otros métodos.

v Firestore: base de datos en la nube de Firebase utilizada para almacenar y sincronizar
datos de la aplicacion en tiempo real. Firestore fue crucial para gestionar los datos
relacionados con usuarios, entrenamientos y ejercicios.

v Firebase Crashlytics: herramienta para el monitoreo y reporte de errores en la apli-
cacion, que permite identificar y solucionar problemas rapidamente, mejorando la es-
tabilidad del sistema.

4.2.6. Dialogflow

Dialogflow [19], una plataforma de Google [5], permite desarrollar interfaces conversacio-
nales basadas en inteligencia artificial, como chatbots y asistentes virtuales. En este proyecto,
se empled Dialogflow ES [19] (edicién Essential), una versién optimizada para flujos con-
versacionales simples y aplicaciones de escala pequefia o mediana, que utiliza procesamiento
de lenguaje natural para crear interacciones fluidas y naturales con los usuarios.
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Caracteristicas de Dialogflow ES

v

v

Interfaz conversacional: Facilita el disefio y entrenamiento de modelos de conversa-
cién para interacciones naturales y dinamicas con los usuarios.

Soporte multilingiie: Permite crear chatbots en multiples idiomas, adaptandose a
diversos contextos lingiiisticos y culturales.

Integracion multiplataforma: Compatible con aplicaciones méviles, sitios web, Goo-
gle Assistant, Facebook Messenger y otras plataformas de mensajeria.

Procesamiento de lenguaje natural (NLPJ): Emplea inteligencia artificial para
interpretar y responder con precision a las consultas de los usuarios.

Gestion de intents y entidades: Utiliza intents y entidades para estructurar flujos
conversacionales, optimizando la experiencia del usuario.

Integracion con Firebase: Simplifica la conexién con Firebase para almacenar datos
y personalizar interacciones segin el contexto del usuario.

4.2.7. Persistencia de datos: Room

Room [23], una biblioteca de persistencia de Android incluida en la suite de Jetpack, se
utilizé en este proyecto para gestionar el almacenamiento local de datos en la aplicacion a la
hora de elegir el idioma en caso de querer cambiarlo, ya que de primeras se ve el idioma de
tu dispositivo.

Caracteristicas de Room

v

v

v

v

Abstraccion de SQLite: Ofrece una interfaz sencilla para realizar operaciones de
bases de datos relacionales, reduciendo codigo repetitivo.

Anotaciones intuitivas: Utiliza anotaciones como @Entity, @Dao y @Database para
definir esquemas y consultas de forma clara.

Validacién en tiempo de compilacién: Verifica la correccién de las consultas
durante la compilacién, minimizando errores en tiempo de ejecucion.

Integracion con LiveData: Soporta LiveData y Flow para observar cambios en los
datos de forma reactiva, actualizando la interfaz automaticamente.

Migraciones simplificadas: Facilita la gestién de cambios en el esquema de la base
de datos mediante migraciones controladas.

Pruebas optimizadas: Proporciona herramientas para pruebas unitarias de la base
de datos, asegurando fiabilidad en las operaciones de persistencia.
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Uso de JSON Crack m para visualizar la estructura de datos

v Visualizacion clara: Permite representar visualmente la estructura jerarquica de los
archivos|[JSON] facilitando la comprension de relaciones entre entidades como ejercicios
y musculos.

v/ Apoyo al modelado de datos: Ayud¢ a validar el disefio de las colecciones y subco-
lecciones en Firestore antes de implementar el de carga.

4.2.8. Librerias y dependencias externas

El proyecto utiliza una combinacion de librerias nativas de Android [2] y dependencias
externas para implementar funcionalidades clave, como la interfaz de usuario, la persistencia
de datos, la integracién con servicios en la nube y las pruebas automatizadas. A continuacién,
se describen las principales librerias empleadas, agrupadas por su propoésito en el desarrollo
de la aplicacion.

Interfaz de usuario

v Jetpack Compose (1.7.8, BOM 2025.02.00): Biblioteca moderna [9] para construir
interfaces declarativas y reactivas en Android, utilizada para disenar layouts dindmicos
con soporte para animaciones y navegacién (Navigation Compose 2.8.8).

v ConstraintLayout Compose (1.1.1): Permite crear disefios complejos en Compose
con restricciones flexibles, optimizando la disposicién de elementos.

v Coil Compose (2.5.0): Biblioteca para la carga y visualizacién eficiente de imagenes
en Jetpack Compose, utilizada a lo largo de todo el proyecto para optimizar el ren-
dimiento de la aplicacién. Permitié mostrar imagenes de ejercicios de forma rapida y
fluida, facilitando que el usuario reconozca visualmente el ejercicio a realizar desde la
lista de ejercicios.

Persistencia de datos

v Room (2.6.1): Biblioteca de persistencia de Android Jetpack [23], utilizada para ges-
tionar una base de datos local con SQLite, proporcionando abstraccion, validacién en
tiempo de compilacién y soporte para LiveData (LiveData 2.8.7). En este proyecto,
Room se emplea para almacenar configuraciones de idioma (espanol e inglés), permi-
tiendo que la aplicacion detecte y utilice automaticamente el idioma predeterminado
del dispositivo mévil, mejorando la accesibilidad y la experiencia del usuario.

v Paging Compose (3.3.6): Permite cargar datos de forma paginada en la interfaz,
optimizando el manejo de grandes conjuntos de datos. En este proyecto, se utiliza para
gestionar la lista de ejercicios, cargando dindmicamente subconjuntos de datos desde la
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nube (Firebase), lo que reduce el consumo de memoria y mejora la fluidez de la interfaz
al mostrar listas extensas de rutinas de entrenamiento.

Integracion con servicios en la nube

v Firebase (BOM 33.10.0) [29]: Conjunto de servicios de Google Cloud utilizado para
autenticacion (Firebase Authentication), almacenamiento de datos en tiempo real
(Firestore), almacenamiento de archivos (Firebase Storage), y ejecucién de l6gica en
la nube (Cloud Functions). Integrado con Dialogflow para personalizar interacciones
conversacionales.

v Google Services Plugin (4.4.2): Habilita la configuracién de servicios de Google
Cloud en la aplicacién Android.

v Crashlytics Plugin (3.0.3): Proporciona andlisis de errores en tiempo real, facilitando
la identificacién y resolucion de fallos que pueda tener el usuario. En este proyecto ha
sido muy util para detectar fallos que no aparecian en la terminal, como errores de
navegacion en Jetpack Compose causado por una ruta no definida o errores de estado
del usuario sobre usuario no autenticado.

Inyeccién de dependencias

v Hilt (2.51)[25]: Biblioteca de inyeccién de dependencias basada en [Dagger] utilizada a
lo largo de todo el proyecto para gestionar dependencias de forma modular y simplificar
la arquitectura de la aplicacion. Se integra de forma nativa con Android, facilitando
la creacion de componentes reutilizables y mejorando la escalabilidad y mantenibilidad
del cédigo. En este proyecto, ha sido fundamental para inyectar ViewModels, re-
positorios y otras dependencias clave en las distintas capas de la arquitectura MVVM]|
reduciendo significativamente la complejidad del c6digo, eliminando la creaciéon manual
de objetos y agilizando el desarrollo y las pruebas.

Otras utilidades

v KMP DateTime Picker (1.0.7)[26]: Componente para seleccionar fechas y horas
en Compose , mejorando la interaccién del usuario. Para poder visualizar distintos
entrenamientos dentro de un rango con un calendario y obtener datos como la fecha de
nacimiento.

v YCharts Compose (2.1.0)[27]: Biblioteca para visualizacion de graficos en Com-
pose, utilizada para representar datos en la aplicacion. Mediante distintos graficos se
muestran los datos mas relevantes al usuario como las calorias quemadas a lo largo de
la semana.

v OkHttp (4.12.0)[28]: Cliente HT'TP para realizar solicitudes de red de forma eficiente,
complementando las integraciones con servicios en la nube.
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v OpenCSV (5.6)[30]: Libreria utilizada para generar archivos que permiten ex-
portar los datos de entrenamientos y mediciones de forma sencilla y estructurada.

v iText7 (7.1.14)[31]: Libreria empleada para crear documentos con tablas y
formato personalizado, facilitando la exportaciéon y comparticion de informacion desde
la aplicacion.

4.3. Fases de desarrollo

El trabajo se ha dividido en cuatro fases principales, cada una con tareas especificas que
han guiado el avance del desarrollo. La planificacién temporal ha sido estimada en funcién
de la complejidad de cada fase, como se detalla a continuacién:

Fase 1: Modelado / Requisitos Duracién estimada: 45 horas

v Tarea 1.1: Definicién de los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion,
incluyendo aspectos esenciales como la personalizacién de rutinas, el seguimiento del
progreso y la sincronizacion en tiempo real.

v Tarea 1.2: Diseno detallado del modelo de datos para Firestore, contemplando enti-
dades como usuarios, entrenamientos, ejercicios y estadisticas, junto con sus relaciones.

Fase 2: Diseno / Implementacién Duracién estimada: 140 horas

v Tarea 2.1: Disefio de las principales pantallas mediante Figma, enfocdndose en la
usabilidad, simplicidad visual y fluidez de navegacién.

v Tarea 2.2: Implementacion de funcionalidades clave utilizando tecnologias de Firebase:
e 2.2.1: Autenticaciéon de usuarios mediante Firebase Authentication.
e 2.2.2: Almacenamiento de datos en Firestore.
e 2.2.3: Sincronizacién de la informacion en tiempo real entre dispositivos.

v Tarea 2.3: Implementacién y desarrollo del chatbot inteligente mediante Dialogflow
ES:

e 2.3.1: Entrenamiento del chatbot mediante un chat, y solicitar rutinas y consejos
sobre los ejercicios del entrenamiento.

e 2.3.2: Implementacion del servidor para que el chatbot sea desplegado y que tenga
acceso a los ejercicios de Firebase.

e 2.3.3: Incorporacién del chatbot en la interfaz de usuario, accesible desde la pan-
talla principal.
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Fase 3: Test / Despliegue Duracion estimada: 70 horas

v Tarea 3.1: Pruebas funcionales y de interfaz en dispositivos méviles con diferentes
resoluciones, tanto en dispositivos reales como en emuladores y versiones del sistema
operativo Android.

v Tarea 3.2: Despliegue de una version beta destinada a recopilar opiniones reales por
parte de usuarios y detectar posibles errores o areas de mejora.

Fase 4: Documentacién / Presentacién Duracién estimada: 45 horas

v Tarea 4.1: Redaccion de la memoria técnica, incluyendo los aspectos metodoldgicos,
técnicos y de evaluacion del trabajo realizado.

v Tarea 4.2: Elaboracion de una presentacion clara, visual y estructurada, orientada a
la defensa del proyecto.

Cuadro 4.1: Metodologia iterativa incremental

Fases Duracién Tareas

(estructura orientativa) Estimada (nombre y descripcion, obligatorio al menos
(horas) una por fase)

Modelado / 45 Tarea 1.1: Definir los requisitos funcionales

Requisitos y no funcionales de la aplicacion,

identificando las caracteristicas esenciales y
las opcionales.

Tarea 1.2: Disenar el modelo de datos
detallado para Firestore, incluyendo las
relaciones necesarias para gestionar
usuarios, entrenamientos y estadisticas.

Diseno / 140 Tarea 2.1: Disenar las pantallas principales
Implementacion con Figma y crear un flujo de navegacién
intuitivo.

Tarea 2.2: Implementar las funcionalidades
clave utilizando Firestore.

Tarea 2.2.1: Autenticacién de usuarios con
Firebase Authentication.

Tarea 2.2.2: Base de datos en la nube con
Firestore.

Tarea 2.2.3: Sincronizacion en tiempo real.
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Fases Duracion Tareas
Estimada
Test / Despliegue 70 Tarea 3.1: Probar la aplicacion en

dispositivos de distintas resoluciones y
versiones de Android.

Tarea 3.2: Lanzar una version de prueba y
analizar opiniones.

Documentacién / 45 Tarea 4.1: Redactar la memoria del
Presentacion proyecto.
Tarea 4.2: Crear una presentacion clara y
visual.

4.4. Requisitos del sistema

La aplicacion, disenada para el seguimiento y optimizacion de entrenamientos fisicos, debe
cumplir una serie de requisitos funcionales y no funcionales que garantizan su funcionalidad,
usabilidad y escalabilidad. Los requisitos funcionales describen las capacidades principales
de la aplicacion, mientras que los no funcionales establecen las condiciones de rendimiento,
seguridad y compatibilidad. A continuacién, se detallan ambos tipos de requisitos, junto con
ejemplos de priorizacién y consideraciones adicionales.

4.4.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales definen las funcionalidades clave que la aplicacién debe ofrecer
para satisfacer las necesidades de los usuarios, implementadas mediante tecnologias como
Jetpack Compose, Room, Firebase y Dialogflow.

Gestion de usuarios

v/ Registro e inicio de sesién mediante correo electrénico, Google u otros proveedores, uti-
lizando Firebase Authentication. Se implement¢ el sistema de autenticacion aprove-
chando Firebase Authentication para permitir a los usuarios registrarse e iniciar sesién
con email y contrasena.

v Gestién de perfiles con datos personales (edad, peso, altura, objetivos), almacenados
en Firestore. Los perfiles de usuario se gestionan en Firestore para facilitar el almace-
namiento y sincronizacion en tiempo real. Se disené un esquema de datos que permite
actualizar y recuperar atributos personales facilmente.



CAPITULO 4. DESARROLLO 19

Registro y seguimiento de entrenamientos
v Creacién de rutinas con atributos (nombre, musculos trabajados, objetivos, ejercicios),
almacenados en Firebase.

v Registro de series, repeticiones y cargas, con calculo automético del volumen total
(series x repeticiones X peso). Se implementé una légica en el ViewModel que calcula
automaticamente el volumen de entrenamiento basado en los datos introducidos por el
usuario.

v Visualizacién de los ejercicios realizados y los musculos trabajados mediante gréaficos
implementados con YCharts Compose.

Seguimiento de composiciéon corporal

v Registro de peso y medidas corporales, almacenados mediante Firebase. Estos datos
iniciales se recaban a través de un cuestionario inicial que incluye preguntas sobre la
altura y el peso del usuario.

v Célculo del Indice de Masa Corporal 1) basado en los datos ingresados.

v Gréficas interactivas de evolucion del peso, calorias y el volumen, generadas con Y Charts
Compose.

Calculo de calorias

v Estimacion de calorias quemadas por entrenamiento, basada en volumen e intensidad,
utilizando algoritmos personalizados.

Progresion y recomendaciones

v Graficas de progresion de cargas y composicion corporal, implementadas con Jetpack
Compose y YCharts Compose.

Historial y exportacion

v Acceso al historial de entrenamientos y mediciones, gestionado con Firestore para
sincronizacion.

v Exportacion de datos en formatos CSV o PDF:

« Para la generacion de archivos CSV se utiliza la libreria OpenCSV [30], que permite
exportar los datos de entrenamientos y mediciones de forma sencilla y estructura-
da.
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e Para la creacién y manipulacién de documentos PDF se emplea la libreria iText7
(versién 7.1.14) [31], reconocida por su robustez y versatilidad.

4.4.2. Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales establecen las condiciones de rendimiento, usabilidad, segu-

ridad y escalabilidad que la aplicacion debe cumplir, soportadas por la arquitectura basada
en Firebase y Android Jetpack.

Rendimiento

v Tiempo de carga maximo de 2 segundos para pantallas principales, optimizado con
Jetpack Compose y Paging Compose.

v/ Soporte para hasta 10.000 usuarios concurrentes, escalado automaticamente por Fires-
tore.

Usabilidad

v Interfaz intuitiva, con un maximo de 3 clics para registrar un ejercicio, disenada con
Jetpack Compose.

v/ Diseno responsive compatible con dispositivos Android.
Escalabilidad

v Arquitectura modular basada en Hilt para facilitar la incorporacién de nuevas funcio-
nalidades.

v Uso de Firestore y Firebase Cloud Functions para escalar segin la demanda de
usuarios.

Disponibilidad

v/ Sincronizacion en tiempo real entre dispositivos mediante Firestore.

Compatibilidad

v’ Funcionamiento en Android 8.0 (Oreo) o superior, soportado por Android Studio y
Jetpack.
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Accesibilidad

v Soporte para modo oscuro y ajuste de tamano de fuente, implementados en Jetpack
Compose.

4.4.3. Ejemplos de priorizaciéon

v Funcional: La aplicacién debe permitir registrar 3 series de 10 repeticiones en press
banca, almacenando los datos en Firestore.

v No funcional: Las graficas de progreso deben cargarse en menos de 1.5 segundos,
optimizadas con Paging Compose y YCharts Compose.

4.5. Software desarrollado

Para comprender adecuadamente el funcionamiento del software implementado, es nece-
sario introducir previamente algunos conceptos relacionados con los datos que la aplicacion
calcula y representa.

4.6. Conceptos basicos

La aplicacion ha sido desarrollada en Kotlin, el lenguaje oficial para Android, lo que
garantiza compatibilidad y modernidad en el entorno de desarrollo. La interfaz gréafica ha
sido implementada con Jetpack Compose, un framework declarativo que permite construir
interfaces reactivas y flexibles, mejorando asi la mantenibilidad del c6digo frente a soluciones
tradicionales basadas en XMTI

En el apartado de backend, Firebase desempena un papel fundamental. Se ha utilizado
Firebase Firestore como base de datos y Firebase Authentication para la gestion segura
de usuarios. Estas tecnologias permiten mantener sincronizados los datos entre el cliente y el
servidor con baja latencia y gran escalabilidad.

Asimismo, la aplicaciéon incorpora un chatbot desarrollado con Dialogflow ES; el cual
se comunica con la aplicacion a través de un servidor construido con Node.js y Express.js.
Este asistente virtual permite a los usuarios realizar consultas relacionadas con las rutinas o
ejercicios, enriqueciendo la interaccién y ofreciendo soporte personalizado dentro de la

4.6.1. Definiciones clave

Los conceptos mas habituales en una sesion de entrenamiento son:
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v Ejercicio: Actividad fisica especifica que implica el uso de determinados grupos mus-
culares. Por ejemplo, press de banca, dominadas o sentadillas.

v Serie: Conjunto de repeticiones de un mismo ejercicio realizadas de forma continua y
sin pausas prolongadas.

v Repeticion: Ejecucion completa de un movimiento dentro de una serie. Por ejemplo,
una bajada y subida en una sentadilla.

v Sesion de entrenamiento: Conjunto estructurado de ejercicios realizados en un mis-
mo dia, desde el inicio hasta el final del entrenamiento.

v Peso utilizado: Carga en kilogramos empleada por el usuario en un ejercicio. En
ejercicios con el propio peso corporal, este se considera como referencia.

v Volumen total: Cantidad total de trabajo realizado durante una sesién, calculado
como el producto del nimero de series, repeticiones y peso en cada ejercicio.

v Esfuerzo: Nivel de exigencia percibido por el usuario durante la sesién, influido por la
cantidad de repeticiones, peso y niimero de ejercicios realizados.

v Intensidad del entrenamiento: Estimacion del grado de exigencia fisica de una
sesion, teniendo en cuenta el volumen total, el peso corporal del usuario y la duraciéon
de la actividad.

v Calorias estimadas: Energia consumida durante la sesién de entrenamiento, calculada
a partir del tipo de ejercicio, volumen y carga aplicada.

v Mancuerna: Instrumento de entrenamiento formado por una barra corta con peso
en ambos extremos, disenado para ser sostenido con una o ambas manos. Se utiliza
ampliamente en ejercicios de fuerza, permitiendo un trabajo unilateral o bilateral de
distintos grupos musculares. Las mancuernas pueden ser fijas o ajustables, y se adaptan
a una gran variedad de movimientos.

Ejemplo practico

Supongamos que una persona quiere realizar un ejercicio de curl de biceps con mancuernas.
Como se muestra en la Figura [4.4] el curl de biceps es un ejercicio comin para trabajar este
musculo.

Desglose del ejercicio segiin los conceptos:

v Ejercicio: El curl de biceps es un ejercicio de aislamiento para el biceps braquial.

v/ Serie: Realizar 10 repeticiones consecutivas con una mancuerna de 8 kg constituye una
serie.

v Repeticion: Cada flexion del codo que eleva la mancuerna hasta los hombros, seguida
de un descenso controlado, es una repeticion.
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v Sesién de entrenamiento: El curl de biceps puede integrarse en una sesién de tren
superior junto con ejercicios como press de banca.

AN

Peso utilizado: Una persona podria usar mancuernas de 8 kg por brazo.

AN

Volumen total: Para 3 series de 10 repeticiones con 8 kg por brazo, el volumen total
es 3 X 10 x 8 = 240 kg por brazo, o 480 kg considerando ambos brazos.

v Esfuerzo: Un usuario principiante podria percibir un esfuerzo moderado (escala sub-
jetiva 5/10) con este volumen y peso.

v Intensidad del entrenamiento: La intensidad depende del volumen (480 kg), el peso
corporal del usuario (p. €j., 70 kg) y la duracién de la sesién (p. ej., 30 minutos).

v Calorias estimadas: Para una sesion de 30 minutos que incluye curl de biceps, se
estiman unas 150-200 kcal, segiin la intensidad y el peso corporal.

Ilustracion 4.4: Ejemplo de ejercicio de curl de biceps con mancuernas.

En esta aplicacion, el modelo de resumen de entrenamiento procesa los datos registrados
por el usuario (series, repeticiones y peso utilizado) para generar un modelo de datos con
métricas importantes: volumen total, calorias estimadas e intensidad del entrenamiento.

Volumen total

El volumen total representa la cantidad acumulada de trabajo mecanico durante una
sesion de entrenamiento, expresado en kilogramos. Se calcula como:

n
Volumen £ "(series; x repeticiones; x peso;) (4.1)
i=1

Para ejercicios sin peso, se usa el 60 % del peso corporal del usuario por repeticion:
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Volumen (sin peso) = repeticiones x (peso del usuario x 0,6) (4.2)

Por ejemplo, 2 series de 10 repeticiones con 20 kg generan un volumen de 2 x 10 x 20 =
400 kg. Esta métrica refleja el esfuerzo fisico y el progreso en fuerza o resistencia.

Intensidad del entrenamiento

La intensidad mide el esfuerzo relativo de una sesiéon de entrenamiento, proporcionando
una métrica que refleja la dificultad percibida por el usuario. Habitualmente, la intensidad
se calcula como un porcentaje del peso maximo que una persona puede levantar en una sola
repeticién, conocido como RM] El es el peso mas elevado que un usuario puede levantar
correctamente en un ejercicio especifico, realizando una sola repeticiéon con técnica adecuada,
antes de alcanzar el fallo muscular.

Por ejemplo, si un usuario puede realizar un press de banca con 80 kg una vez, pero no
con 85 kg, su para ese ejercicio es de 80 kg.

En el sistema desarrollado, se adopta un enfoque alternativo para calcular la intensidad,
que no depende exclusivamente del sino que combina multiples factores: el volumen
total, el nimero de series y repeticiones completadas, la duracion de la sesiéon y el peso
corporal del usuario. Este método genera una métrica normalizada en un rango abierto y
orientativo.

La intensidad se calcula como una combinaciéon ponderada de los tres componentes men-
cionados, definida por la siguiente ecuacién:

Intensidad = 0,7 x volumenIntensidad + 0,2 x esfuerzolntensidad + 0,1 x tiempolntensidad
(4.3)
Donde:

volumen total
¢ volumenIntensidad & —
peso corporal

v esfuerzolntensidad £ (series completadas x 2) + (repeticiones totales x 0,5)

volumen total
v tiempoIntensidad £

duracién (min)

Esta estimacion debe entenderse como una métrica orientativa. Los datos utilizados re-
presentan una interpretacién aproximada basada en algunos estudios relacionados [32) 33]
con el entrenamiento de fuerza y en la experiencia practica acumulada.

v En primer lugar, la intensidad por volumen se calcula dividiendo el volumen total
(peso movido en la sesién) entre el peso corporal del usuario. Este enfoque permite
contextualizar el esfuerzo en relacién con la capacidad fisica del individuo. Ademas, el
volumen total integra tres factores clave del entrenamiento: niimero de series, repeti-
ciones y peso utilizado.
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v/ En segundo lugar, la intensidad por esfuerzo busca capturar la implicacién del usua-
rio durante la sesién, ponderando més las series realizadas (por su carga estructurada)
y complementandolas con el niimero total de repeticiones, que también representa es-
fuerzo acumulado.

v Por iltimo, la intensidad por duracién mide la eficiencia del entrenamiento: una
mayor cantidad de trabajo realizada en menos tiempo sugiere una mayor intensidad, al
reflejar un ritmo mas exigente durante la sesion.

La férmula de intensidad combina los tres componentes (volumen, esfuerzo y duracion)
mediante una ponderacion que refleja su importancia relativa en la percepcién del esfuerzo.
Se asignaron los siguientes pesos iniciales, basados en un analisis practico y tedrico:

v 70% para la intensidad por volumen: El volumen, calculado como series x repe-
ticiones X peso, es el indicador mas directo del esfuerzo fisico, ya que refleja el trabajo
mecanico total realizado. En la literatura sobre entrenamiento de fuerza, el volumen
se considera un factor clave para el estrés mecanico y metabdlico, que influyen direc-
tamente en la percepciéon de intensidad [34]. Por ello, se le asigna un peso mayoritario
del 70 %.

v 20 % para la intensidad por esfuerzo: Este componente, basado en series y repeti-
ciones, captura la fatiga neuromuscular y el esfuerzo acumulado. Aunque es relevante,
su contribucién es secundaria frente al volumen, ya que no considera directamente el
peso levantado. Se le asigna un 20 % para reflejar su importancia como complemento
al volumen.

v 10% para la intensidad por duracién: La duracién mide la eficiencia del entrena-
miento (volumen por unidad de tiempo). Aunque un mayor ritmo puede aumentar la
intensidad percibida, su impacto es menor que el del volumen o el esfuerzo, ya que no
refleja directamente la carga. Se le asigna un 10 % para incluir este factor contextual
sin sobreponderarlo.

Ejemplo practico de calculo

Supongase que un usuario con un peso corporal de 80kg ha realizado una sesion de
entrenamiento con las siguientes caracteristicas:

v/ Volumen total: 20 000 kg

v/ Series completadas: 20

v Repeticiones totales: 200

v/ Duracién de la sesion: 100 min

Se procede a calcular cada componente de la férmula:
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2
volumenIntensidad = 080000 = 250
esfuerzoIntensidad = 20 x 2 4 200 x 0,5 = 40 + 100 = 140
20000
tiempolntensidad = o0 200

Sustituyendo en la férmula general:

Intensidad £ 0,7 x 250 4+ 0,2 x 140 + 0,1 x 200
= 175 + 28 + 20
=223

La intensidad estimada de la sesién es 223. Se trata de un valor adimensional que permite
comparar distintas sesiones del mismo usuario u otros con caracteristicas similares. Este valor
de 223 se considera elevado para una métrica practica que represente una sesiéon promedio.
Para reflejar un valor promedio mas representativo, se determiné que la intensidad deberia ser
aproximadamente 65, un valor que, basado en experiencias practicas, corresponde a una sesion
de entrenamiento tipica. Partiendo de una ponderacion deseada de 70 % para el volumen, 20 %
para el esfuerzo y 10 % para la duracién, se calcularon las contribuciones objetivo:

v/ Contribucién de volumen: 70 % x 65 = 45,5
v Contribucion de esfuerzo: 20 % x 65 = 13,0
v Contribucién de duracién: 10 % x 65 = 6,5

Los pesos se obtienen dividiendo estas contribuciones entre los valores de los componentes:

v/ Peso para volumen: 4555’5’ ~ 0,182

13,0
v Peso para esfuerzo: 55 ~ 0,09286

v/ Peso para duracion: 266% =0,0325
Redondeando para simplificar, los pesos ajustados son aproximadamente 0,18, 0,09 y 0,03.
Sin embargo, para mayor precision, se utilizan los valores exactos.
La nueva férmula de intensidad es:
Intensidad £ 0, 182 x volumenIntensidad+0, 09286 x esfuerzolntensidad+0, 0325 x tiempoIntensidad
(4.4)
Aplicando esta férmula con los componentes (volumenIntensidad = 250, esfuerzolntensi-
dad = 140, tiempolntensidad = 200):
Intensidad ajustada = (0,182 x 250) + (0,09286 x 140) + (0, 0325 x 200)
= 45,5+ 13,0004 + 6,5
=65
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Con los pesos redondeados (0,18; 0,09; 0,03):

Intensidad ajustada = (0,18 x 250) + (0,09 x 140) + (0,03 x 200)
=45+4+12,6+6
— 63,6 ~ 65

En conclusién, el ajuste de los pesos, basado en una ponderacién deseada de 70 %-20 %-
10 %, permite normalizar la intensidad a 65, un valor representativo de una sesién de entre-
namiento promedio. El redondeo a 0,18, 0,09 y 0,03 proporciona una aproximaciéon practica
de 63,6, lo suficientemente cercana para fines de comparacion, facilitando el seguimiento del
progreso por parte de entrenadores y usuarios.

Calorias estimadas

Las calorias quemadas representan el gasto energético estimado durante una sesion de en-
trenamiento, proporcionando al usuario una métrica sobre la energia consumida. Las calorias
son como el “combustible® que el cuerpo utiliza al hacer ejercicio. Por ejemplo, levantar pesas
o hacer flexiones quema energia, y se calcula cuantas basdndose en las repeticiones realizadas
y si se us6 peso. Si se levanta mucho peso o se hacen muchas repeticiones, se queman mas ca-
lorias. Para calcular estas calorias segiin sea un tipo de ejercicio con peso o no, lo calculamos
de la siguiente manera:

v Para ejercicios con peso (por ejemplo, press de banca):

Calorfas por serie = (peso x repeticiones) x 0,025 (4.5)

v Para ejercicios sin peso (por ejemplo, flexiones):

Calorfas por serie £ repeticiones x 0,4 (4.6)

El total de calorias es la suma de las calorias de todas las series de todos los ejercicios en
la sesion.

4.6.2. Calculo automatico de datos del entrenamiento

El método calculateAndSetWorkoutData es una funcién asincrona en Kotlin, implemen-
tada en el ViewModel asociado a la pantalla de resumen de entrenamiento. Su propésito es
procesar los datos de una sesién de entrenamiento para crear una instancia de WorkoutModel,
que incluye métricas como el gasto caldrico, el volumen total, la intensidad, el tipo de en-
trenamiento, los musculos involucrados y la duracién. Este modelo se almacena en Firestore
para que el usuario pueda consultar un resumen detallado de su sesion.

Los datos para calcular estas métricas provienen de la interaccion del usuario con la
aplicacion durante un entrenamiento. El usuario puede elegir entre rutinas sugeridas por la
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aplicacion, generadas por el chatbot o creadas por él mismo. Estos datos se registran en la lista
_exercisesWithSeries, que incluye los ejercicios, sus series, repeticiones y peso utilizado,
ingresados manualmente a través de la interfaz. El peso corporal del usuario se obtiene
del repositorio userRepository, y la duraciéon de la sesién se registra automaticamente en
_workoutDuration (en milisegundos).

A continuacion, se presenta el fragmento de cdédigo correspondiente:

private suspend fun calculateAndSetWorkoutData(): WorkoutModel {
var totalCalories = 0.0
var totalVolume = 0.0

val userWeight = userRepository.getCurrentUserWeight() 7: 70.0

_exercisesWithSeries.value.forEach { exercise ->
exercise.series.forEach { serie ->

if (exercise.requiresWeight) {
val weight = serie.weight?.toDoubleOrNull() ?: 0.0
val reps = serie.reps?.toIntOrNull() ?7: O
totalCalories += (weight * reps) * 0.025
totalVolume += weight * reps

} else {
val reps = serie.reps?.toIntOrNull() ?: O
totalCalories += reps * 0.4

totalVolume += (userWeight * 0.6) * reps

}
}
}
val primaryMusclelIds = _exercisesWithSeries.value
.map { it.primaryMuscleRef?.id ?: "No,muscle_ ref"}
.toSet ()
.toList ()
val secondaryMusclelds = _exercisesWithSeries.value
.flatMap { it.secondaryMusclesRef.map { ref -> ref?.id 7: "Noymuscleyref" } }
.toSet ()
.toList ()
val workoutType = determineWorkoutType(_exercisesWithSeries.value,
totalVolume, _workoutDuration.value / 1000)
val intensity = calculateIntensity(_exercisesWithSeries.value,
totalVolume, _workoutDuration.value / 1000, userWeight)

return WorkoutModel (

id = "v,

userId = userRepository.getCurrentUser ().uid,
date = Timestamp.now(),

exercises = _exercisesWithSeries.value,
calories = totalCalories.toInt(),

volume = totalVolume.toInt(),

intensity = intensity,

workoutType = workoutType,
primaryMusclelds = primaryMusclelds,
secondaryMusclelIds = secondaryMusclelds,

duration = _workoutDuration.value / 1000
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Descripcion de la logica del codigo
El método calculateAndSetWorkoutData procesa los datos de entrenamiento en varias
etapas:

1. Inicializaciéon de variables: Se inicializan totalCalories y totalVolume para acu-
mular el gasto caldrico y el volumen total, respectivamente. El peso del usuario (userWeight)
se obtiene desde el repositorio.

2. Calculo de calorias y volumen: El método itera sobre la lista _exercisesWithSeries,
que contiene los ejercicios realizados y sus series asociadas. Para cada serie, se distingue
entre ejercicios con peso (por ejemplo, levantamiento con mancuernas) y sin peso.

3. Identificacién de musculos involucrados: Los identificadores de misculos primarios
(primaryMusclelds) se extraen de cada ejercicio, eliminando duplicados mediante un
conjunto (Set). Los musculos secundarios (secondaryMuscleIds) se obtienen de forma
similar, procesando las listas de referencias secundarias sobre cada ejercicio.

4. Determinacién del tipo de entrenamiento e intensidad: La funciéon determineWorkoutType
clasifica el entrenamiento (por ejemplo, fuerza, hipertrofia, resistencia) basandose en los
ejercicios, el volumen total y la duracién (en segundos). La funcién calculateIntensity
evalia la intensidad considerando los mismos parametros mas el peso del usuario.

5. Creacién del modelo de datos: Se genera una instancia de WorkoutModel con los
datos calculados, incluyendo:

v id: Identificador tinico (inicialmente vacio, asignado por Firestore).

v userld: Identificador del usuario.

v date: Fecha actual del entrenamiento.

v exercises: Lista de ejercicios con sus series.

v calories: Gasto calérico total (en keal, convertido a entero).

¢ volume: Volumen total (en kg, convertido a entero).

v intensity: Intensidad calculada.

v workoutType: Tipo de entrenamiento determinado.

v primaryMusclelds y secondaryMuscleIds: Listas de musculos involucrados.

v duration: Duracién del entrenamiento en segundos.

Justificacion de las constantes

Las constantes utilizadas en los calculos de calorias y volumen son aproximaciones empiri-
cas basadas en principios de fisiologia del ejercicio:
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v El factor 0,025 en la ecuacién (4.5) representa una estimacion del gasto energético por
unidad de trabajo mecénico en ejercicios con peso.

v El factor 0,4 en la ecuacién (4.6) refleja el mayor componente metabélico y aerdbico de
ejercicios sin carga externa.

v El factor 0,6 en la ecuacion (4.2)) estima el esfuerzo relativo al mover el peso corporal
en ejercicios sin peso.

Propésito y uso

El método calculateAndSetWorkoutData genera un modelo de datos completo y estruc-
turado que representa una sesion de entrenamiento. Este modelo se envia a Firestore para
su almacenamiento, permitiendo su posterior consulta y andlisis en la aplicacién. La logica
implementada asegura que las métricas calculadas sean consistentes con los datos ingresados
por el usuario, proporcionando un resumen 1til y preciso del rendimiento del entrenamiento.

El método “calculateAndSetWorkoutData* es una funcién asincrona que procesa los datos
obtenidos durante una sesiéon de entrenamiento para generar una instancia de ‘WorkoutMo-
del‘, la cual se almacena posteriormente en Firestore. Este método calcula métricas clave,
como el gasto calorico, el volumen total y la intensidad del entrenamiento, considerando las
caracteristicas de los ejercicios realizados (con o sin peso).

4.6.3. Implementacion del Chatbot

Para complementar la funcionalidad del chatbot desarrollado con Dialogflow, se imple-
mento un servidor intermedio utilizando Node.js y el framework Express.js. Este servidor
actia como middleware entre Dialogflow y la base de datos en Firebase, permitiendo generar
respuestas dinamicas personalizadas para los usuarios.

Una de las funcionalidades principales del servidor consiste en acceder a la coleccién
exercises de Firestore, donde se almacenan los ejercicios con sus respectivos datos, como el
grupo muscular, el valor instrucciones, errores comunes, entre otros.

A continuacién, se muestra un fragmento de la logica implementada para generar una
rutina:

async function generateRoutine(type, muscles, prefix = "", language = "es") {
const exercises = await getExercises(type, muscles);
if (exercises.length === 0) {
return language === "es"
? ‘Ups! No hay ejercicios para ${type || "esta,categoria"}.®
‘Oops! No exercises found for ${type || "this,category"}.‘;

Y
const selected = shuffle(exercises).slice(0, 3);
const routine = selected

.map ((ex, index) =>
‘${index + 1}. ${exerciseTranslations[ex.name]?.[language] || ex.name})

.join("\n");
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return language === "es"
? ‘${prefix} ${routine} Quieres saber como hacer alguno de estos
ejercicios o necesitas mas?‘
‘${prefix} ${routine} Want to know how to do any of these exercises

or need more?‘;

También se incluy6 una ruta de prueba para validar la correcta conexiéon con Firestore y
consultar los datos:

app.get("/test-firestore", async (req, res) => {

try {
const snapshot = await db.collection("exercises").get();
const exercises = snapshot.docs.map((doc) => ({

name: doc.data().name,
type: doc.data().type,
primaryMuscle: doc.data().primaryMuscle?.path || "Sin musculoyprimario",
)
res. json ({
count: exercises.length,
exercises: exercises,
b
} catch (error) {

res.status (500).send ("Error Firestore: " + error.message);

3

4.6.4. Dialogflow

Diseno de Intents y Entities
El funcionamiento del bot se estructura a través de que representan las posibles
intenciones del usuario, y [entities| que permiten extraer pardmetros clave de sus mensajes.
v Intents creados {.5f intrucciones de ejercicios [4.6, consejos, v saludo, entre otros.

v Entities personalizadas[4.7} Se han definido entidades como @muscleGroup, @exerciseType,
y @goal para identificar los elementos relevantes en la conversacion.
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Intents

beginner_routine
Default Fallback Intent
Default Welcome Intent
exercise_common_mistakes
exercise_instructions
exercise_tips

greeting

how_often
input.unknown

legs

more

motivation

pull

push

CREATE INTENT

QY

32

[lustracion 4.5: Intents creados, es decir, posibles intenciones de usuario a la hora de comu-
nicarse con el chatbot.
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parameter values, use annotations with available system or custom entity types.

9

9

[lustracion 4.6: Ejemplo del intent de ejercicios, con sus frases de entrenamiento.

e exercise_instructions

Add user expression

Como hacer peso muerto

+Cémo hago el peso muerto?
Instrucciones para peso muerto
;Coémo se hace el peso muerto?
sentadillas

:Como se hace el press de banca?
Dime cémo hacer sentadillas
Como hacer dominadas

chest press

como se hace El press de banca

SAVE

33
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Dialogflow ¢\, . ExerciseName SAVE
Essentials
WorkoutBot -
Define synonyms @ —‘ Regexp entity @ Allow automated expansion Fuzzy matching @
Peso Muerto peso muerto, deadlift, Deadlift, levantamiento de peso muerto
Intents
Press de Banca press de banca, bench press, Bench Press, prensa de pecho
l%l Entities + Sentadillas sentadilla, squat, Squat, sentadillas con barra
Knowledge ¢t Dominadas dominada, pull-ups, Pull-Ups, pull ups
Plancha plancha, plank, Plank, tabla e n]
Fulfillment
Curl de Biceps curl de biceps, bicep curls, Bicep Curls, curls de biceps
Integrations
Fondos en Paralelas fondos en paralelas, tricep dips, Tricep Dips, dips
Training Zancadas zancada, lunges, Lunges, estocadas
Press de Hombros press de hombros, shoulder press, Shoulder Press, prensa de hombros
Validation
Prensa de Piernas prensa de piernas, leg press, Leg Press
History
Elevaciones de Talones elevaciones de talones, calf raises, Calf Raises, levantamiento de talones
Analyti
e Correr correr, running, Running, trotar
; Saltar la Cuerda saltar la cuerda, jump rope, Jump Rope, comba
Prebuilt Agents
Burpees burpees, Burpees
> Docse Escaladores escaladores, mountain climbers, Mountain Climbers
Trial Rodillas Altas rodillas altas, high knees, High Knees
- Upgrade
ree Flexiones flexion, push-ups, Push-Ups, lagartijas
Dialogflow CX ["¢* Abdominales (Sit-Ups) abdominales, sit-ups, Sit-Ups, sit ups

[ustracion 4.7: Ejemplo de entidad, frases o palabras claves a detectar sobre el nombre de
un ejercicio.

Entrenamiento del modelo conversacional

Para cada intent [4.7] se ha proporcionado un conjunto variado de frases de entrenamiento.
Esto permite que el agente pueda generalizar y comprender diferentes formas de expresar
una misma intencién. A continuacién, se muestra un ejemplo de entrenamiento para el intent
Crear rutina:

v Quiero una rutina para pecho.
v Dame ejercicios de espalda.

v ;Qué puedo hacer para entrenar pierna?

Conexién con el servidor y respuesta dindmica

Dialogflow se conecta con un servidor Node.js a través de un que procesa la
intencion del usuario, accede a Firestore para obtener los ejercicios y devuelve una respuesta
personalizada.
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Visualizacién del flujo conversacional

El flujo conversacional trata sobre la interaccién entre el usuario y el chatbot. A conti-
nuacion, se muestra un ejemplo de flujo y también, mas adelante, hay una figura de ejemplo

[5.6l Estos son los pasos del flujo:

1. El usuario escribe un mensaje con una peticién (por ejemplo, “Recomiéndame ejercicios
para pierna”).

2. Dialogflow identifica el intent correspondiente mediante procesamiento de lenguaje
natural (NLP)).

3. Se extraen entities como el grupo muscular o tipo de ejercicio.

4. Se invoca el fulfillment, que es la logica que se ejecuta cuando dialogflow detecta un
intent, es decir, cuando interpreta lo que el usuario dice (intent + entidades).

5. El backend devuelve una respuesta con una rutina generada automaticamente.

6. El usuario puede solicitar mas informacion o repetir el proceso.

4.7. Modelo de datos

El modelo de datos esta disenado para poder tener una escalabilidad sencilla y de facil
acceso a los datos. Durante esta seccion, mostraremos algunas de las colecciones utilizadas
en este proyecto.

4.7.1. Estructura general de la base de datos

Coleccion Users

La coleccién users representa a los usuarios registrados en la aplicacién. Cada docu-
mento dentro de la coleccién users almacena informacion personal, datos de la cuenta y de
configuracion que se obtienen al completar el cuestionario inicial.

v activityLevel: Nivel de actividad fisica.

v birthdate: Fecha de nacimiento del usuario.

v createdAt: Fecha y hora de creacion del usuario.
v email: Correo electrénico del usuario.

v goal: Objetivo principal del usuario.

v goalCalories: Calorias objetivo diarias.
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v hasCompletedQuestionnaire: Indica si el usuario ha completado el cuestionario ini-
cial.

v height: Altura del usuario en centimetros.

v/ name: Nombre del usuario.

v profilelmageUrl: de la imagen de perfil.

v termsAccepted: Indica si el usuario aceptd los términos y condiciones.

v weight: Peso del usuario en kilogramos.

Vistadel panel  Compilador de consultas

(R > users > cwdRUMKdr2T3.. Z & Mas funciones en Google Cloud v

A (default) I® users = 3 B cwdRUMkdr2T3NFHdwrxcZ4EabYJ3
+ Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccién
equipment + Agregar campo

activitylevel: "moderate”
birthdate: "1999-05-29"
createdAt: 4de mayo de 2025,10:15:58a.m. UTC+1
email: "cmh@gmail.com”
goal: "lose_weight"

routines_predefined goalCalor

S PSS hasCompletedQuestionnaire: true

[TELT height: 190

Corlens name: "Carlos”
profileImageUrl: null
termsAccepted: true

weight: 93

[lustracion 4.8: Ejemplo de documento en la coleccién users.

Colecciéon Workouts

La colecciéon workouts [4.9representa una sesiéon de entrenamiento realizada por el usua-
rio. Cada documento en la coleccién workouts contiene informacion detallada sobre el tipo
de entrenamiento, los ejercicios realizados, la duracion, el volumen y los musculos.

v/ calories: Estimacion de calorias quemadas durante la sesion.

v date: Fecha y hora en la que se realiz6 el entrenamiento.

duration: Duracién total del entrenamiento en minutos.

exercises: Lista de ejercicios realizados.

intensity: Valor numérico que representa la intensidad del entrenamiento.

primaryMusclelds: Musculos principales trabajados en la sesion.

S X X X

secondaryMusclelds: Miusculos secundarios implicados.
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v userld: Identificador del usuario que realizé el entrenamiento.

v volume: Volumen total del entrenamiento (por ejemplo, suma de repeticiones por pe-
S0).

v workoutType: Tipo de entrenamiento realizado.

Vista del panel  Compilador de consultas

(Al > workouts > 3RywvPIZYcsxw.. & Mas funciones en Google Cloud v

2 (default) I® workouts = 3 E) 3RywvPIZY i820hF
+ Iniciar coleccion + Agregar documento + Iniciar coleccion
equipment ¢ 3RywvP1ZYcsxwei820hF + Agregar campo
30UBqiyBOM1ZztEdBbV7B calories: 7
7XkdtxbjBLJc85khYAw4 date: 27 de abril de 2025, 5:19:43 p.m. UTC+1
durat: : 90
[{imageUrl: "https://examp...]
39.096774193548384
primaryM
user_pro secondar
use userId: "mDzQ4HcTGOfH3SJBZI6QHRNLAWBS"

workouts x FCCEWNtP6n volume: 288

outType: "Mixto"

Tlustracion 4.9: Ejemplo de documento en la colecciéon workouts.

Coleccion Exercises

La colecciéon exercises contiene informacion detallada sobre cada ejercicio dispo-
nible en la aplicacion. Cada documento representa un ejercicio especifico y define atributos
relevantes como los musculos implicados, instrucciones de ejecucion y errores comunes.

v commonMistakes: Lista de errores comunes al realizar el ejercicio.
imageUrl: de la imagen representativa del ejercicio.
instructions: Instrucciones para realizar correctamente el ejercicio.
met: Valor MET| (Metabolic Equivalent of Task) asociado al ejercicio.
name: Nombre del ejercicio.

primaryMuscle: Musculo principal trabajado.

requiresWeight: Indica si el ejercicio requiere peso adicional.

secondaryMuscle: Misculos secundarios implicados.

SR S X X X < X

tips: Consejos para mejorar la ejecucion del ejercicio.

v type: Tipo de ejercicio.
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Vista del panel Compilador de consultas

@ > exercises > bench_press & Mas funciones en Google Cloud Vv

A (default) IO exercises = B bench_press

+ Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccién

equipment bench_press o + Agregar campo

exercises commonMistakes: fen:[" ly arching...}

favorites imageUrl: "https:/example.com/bench_press.jpg"
muscles instructions: {en:"To perform the bench..}
routines calf_raises Teg A5

routines_custo chest_press name: "Bench Press”
routines ec deadlift primaryMuscle: /muscles/chest

dumbbell_flyes
high_kr shoulders, /musc...]
jump, s: {en: ['Keep elbows ata 45...}
lat_pulldown ype: ’strength’
leg_curls

leg_ext

leq

[lustracion 4.10: Ejemplo de documento en la coleccién exercises.

Coleccion Muscles

La coleccién muscles [4.11] contiene informacién detallada sobre cada musculo. Cada
documento representa un miusculo especifico y define atributos relevantes como el nombre y
los musculos secundarios.

v imageUrl: URL de la imagen representativa del musculo.
v/ name: Nombre del ejercicio.
v primaryMuscle: Misculo principal.

v secondaryMuscle: Misculos secundarios implicados.
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(M > muscles > abs & Mas funciones en Google Cloud v

=~

2 (default) I8 muscles = 3 B abs
+ Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccién
equipment + Agregar campo
imageUrl: “https:/example.com/abs.jpg"
name: "Abs"
muscles primaryMuscle: "Abs’
routines secondaryMuscle

@ /muscles/obliques

1 /muscles/lower_back

hamstrings

workouts legs
obliques
quads

shoulders

traps

[lustracién 4.11: Ejemplo de documento en la coleccion muscles.

4.7.2. Carga de datos a Firestore

Durante el desarrollo de la [app| se implement6 un script en Node.js con el objetivo de
facilitar la carga inicial de datos en la base de datos con Firestore. Este script permite poner
datos automaticamente en la coleccion elegida y a partir de un archivo en formato JSON
[4.12] se sube esta informacion.

1. Inicializa la aplicacién de Firebase utilizando las credenciales del servicio (service-
account-key.json).

2. Carga el archivo exercises. json, que contiene los datos a insertar.

3. Para cada ejercicio, crea un nuevo documento en la coleccién exercises, vinculando
el campo primaryMuscle como referencia a la colecciéon muscles.

4. Los musculos secundarios (secondaryMuscle) se transforman en un arreglo de refe-
rencias.

5. Se utiliza un batch para realizar todas las inserciones de forma conjunta y eficiente.
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Ensure your knees track in line with your toes to aveid injury.
Take a dep bresth before lowering and exhale 2s you rise.
Bejar que las rodillas se desplacen hacia adentro.

acia adelante.

Mantén los codos 2 45 grados del cuerpo para proteger los hosbros.

ple. con/bench_press.pg

Usa in cbservador para cargas pesadas.

Keep slbous 3t 3 45-degres angle to protect your shoulders.

Use 2 spotter for heavy weights.

Arquear 1a espalda excesivanente.

Bajar 1a barra demasiado ripido sin control.

Excessively archiing the back.

Lowering the bar too quickly without comtrol.

[lustracion 4.12: Visualizacién de json con JSONCrack.

4.7.3. Diagrama del modelo de datos

La figura muestra el diagrama de clases del modelo de datos utilizado en la aplicacion.
En él se representan las entidades principales, sus atributos y las relaciones entre ellas.
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Exmrcise

= +id: String
Routine + name: Sking
+ descriptian: String
+ equipment: List<Siring>
+ primarguscle: DocRef?
+ secondanyMuscle: Lst<DocRef
+ videol: Sting
1 o | +imapeln: Sing

+ rgeihiusdes: Lisi=Siring>
+ isFavorite: Boclesn

+ smcondanMuscleNames: List<Siring>

User

+it: String
+email: String
Gesl +eisplyMame: Sting
1| +phatslrt: Sting
+id Sting 1 shirhDate: Timestomg
+ il Sting +height: Murmber -
+ dasciphon: Sting weight: Number i Siring
scronted At Tirestars sname S
e primarMuscle: Liste Sings
el e + secandaryMusde: List<Sting=7
1 | irmagelkl: Int

+ descrpian: String

ExerciseWithSeries

+ mmcizebame: Sring?

+ desariglion. Siring?

+ imageLii: String?

+ serins: Lisl<Sereslizms

+ requiresWeight. Booksan
e SeRef; DocRel?

Rt

> =<Siring, Stringe?
Wexpe=Siring List<Siring=>7
ing Lisi <Seing->7

+ type: String?
+ primeryhusdieName: Sting?
+ secorderyhusceNames: List<Sting

Series/tem

+ setMumber: Int
+ weight Sting?
+ reps: Sting?

+ isDone: Boolean

[lustracion 4.13: Diagrama de clases del modelo de datos.

4.8. Patron de diseno

4.8.1. Arquitectura MVVM

El patrén MVVM] es una arquitectura de disefio que permite una separacién clara de
responsabilidades entre la logica de negocio, la interfaz de usuario y el estado de la aplicacion.

La libreria ViewModel de Jetpack facilito esta implementacion, ya que permite almacenar
y gestionar datos relacionados con la interfaz de usuario de forma reactiva, conservando el
estado entre cambios de configuracion, como las rotaciones de pantalla.

Esta arquitectura facilita el mantenimiento del c6digo, promueve la reutilizacion de com-
ponentes v mejora la capacidad de testeo de la légica de presentacion, al desacoplarla com-
pletamente de la vista.
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[+1]
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()]
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w

View SO o View Model

w
I

Ilustracion 4.14: Diagrama del patron MVVM [24].
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A continuacién, se presenta un ejemplo simplificado del uso de MVVM en la pantalla de
metas:

@Composable

fun GoalsScreen (

)

innerPadding: PaddingValues,
viewModel: GoalsScreenViewModel,

navHostController: NavHostController

val state by viewModel.state.collectAsState()
val buttonConfigs = state.buttonConfigs

FormScreen (

modifier = Modifier,

innerPadding = innerPadding,

isContentScrolleable = true,

formContent = {

Text (

text = stringResource(id = R.string.life_style),
style = MaterialTheme.typography.headlineSmall,
color = MaterialTheme.colorScheme.onBackground,

modifier = Modifier.padding(bottom = 16.dp)

GoalsSection(
options = viewModel.getGoalsOptions (),
selectedOption = state.goal,

onOptionSelected = viewModel::onGoalSelected

},
formButton = {
NewCustomButton (

text = stringResource(id = R.string.next),
onClick = {

viewModel.uploadData(navHostController = navHostController)

1,

buttonType = ButtonType.FILLED,
containerColor = Color.Black,

textConfig = buttonConfigs.textConfig,
layoutConfig = buttonConfigs.layoutConfig,
stateConfig = buttonConfigs.stateConfig,
borderConfig = buttonConfigs.borderConfig
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En este ejemplo, la pantalla ( View) muestra los datos que le proporciona el ViewModel, y
reacciona automaticamente cuando cambian. Por ejemplo, si el usuario selecciona una meta
distinta, esa informacién se actualiza en la interfaz sin necesidad de realizarlo manualmente.
Ademas, al seleccionar una de las metas, los datos se envian al backend y se gestionan desde
el ViewModel, lo que permite mantener el cédigo més organizado y separar claramente la
interfaz de usuario de la légica de negocio.

4.9. Estructura del cédigo

4.9.1. Android

En esta seccién se muestra la organizacion del cédigo segin el patron MVVM| Este
enfoque permite separar la logica de presentacién (UI) de la l6gica de negocio y de acceso a
datos, lo que facilita el mantenimiento, la escalabilidad y la legibilidad del cédigo.

A continuacion, se presentan capturas de pantalla que ilustran la organizacién del proyec-
to, mostrando las diferentes carpetas y archivos agrupados por su funcién dentro del patron:

v Model: Contiene las clases que representan los datos de la aplicacién (por ejemplo,
usuarios, ejercicios, rutinas, etc.). Estas clases definen la estructura de la informacién
y se utilizan para comunicar los datos entre Firebase y la interfaz.

v View: Incluye las pantallas (composables) que conforman la interfaz grafica de usuario.
Cada vista observa los datos expuestos por el ViewModel y reacciona a los cambios.

v ViewModel: Aloja la logica de presentacién. Los ViewModels se encargan de inter-
actuar con los modelos y exponer los datos en un formato adecuado para las vistas.
Ademas, gestionan el estado de la interfaz y responden a eventos del usuario.
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Android

Android

Iustracion 4.15: Estructura de carpetas del proyecto.

4.9.2. Servidor

La organizacion del servidor sigue una estructura modular para separar la logica por res-
ponsabilidades, facilitando el mantenimiento y la escalabilidad del proyecto. A continuacién,
se describen las carpetas principales:

v routes/: Contiene las rutas del servidor. Aqui se define el endpoint /webhook, que
recibe las peticiones provenientes de Dialogflow.

v services/: Incluye la légica principal del sistema. Estd dividido en varios archivos:
» exerciseService. js: Funciones para obtener ejercicios desde Firestore.
o routineService. js: Generacion de rutinas de entrenamiento de forma dinamica.

o intentService.js: Procesamiento de los mensajes del usuario e interpretacion
de intenciones.

v utils/: Contiene funciones auxiliares que apoyan al resto del cédigo, como formatea-
dores de texto o herramientas de traduccion.

v index.js: Archivo principal del servidor. Se encarga de iniciar la aplicacion, cargar las
rutas y configurar los servicios.
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CARPETAS: WORKOUTBOT-WEBHOOK

v @ functions
> W} config
> W node_modules
%@ routes
v il services
Js exerciseService.js
JS intentService s
JS routineService.js
utils

.env

Captura de pantalla 2025-04-22 105323.png
Captura de pantalla 2025-04-22 105338.png

dialogflow-key.json

X
iy
» _gitignore
al
al

{1
exerciseTranslations.js
image.png
indexjs
package-lock.json
package.json
readme.md

{} requestjson

{} service-account.json

v .firebaserc

® _gitignore

v firebase,json

[lustracion 4.16: Estructura del proyecto del servidor Node.js para el chatbot.

4.10. Modificacién en los objetivos planteados

Durante el transcurso del proyecto, los objetivos inicialmente definidos se mantuvieron
en su mayoria, aunque fue necesario realizar varios cambios para poder obtener una mayor
calidad del producto y adaptarse a los recursos disponibles de manera gratuita.

Uno de los cambios mas relevantes fue la incorporacién del desarrollo de un chatbot
mediante Dialogflow, no contemplado en la propuesta inicial. Este nuevo objetivo surgié como
respuesta al interés por mejorar la interaccién entre la aplicacién y el usuario, permitiendo
resolver dudas frecuentes y ofrecer recomendaciones de manera mas dinamica y accesible.
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Por otro lado, se descartaron objetivos secundarios como la integracién con dispositi-
vos externos (por ejemplo, pulseras de actividad), debido a que su implementacién hubiera
requerido una inversion de tiempo considerable.

En conclusion, las modificaciones realizadas permitieron mantener el enfoque principal
del proyecto, que es desarrollar una aplicaciéon funcional y 1til para el seguimiento de entre-
namientos orientados a la pérdida de peso.

4.11. Casos de uso

En este apartado se presentan los conceptos fundamentales de los diagramas de casos de
uso, asi como su aplicacion al sistema desarrollado.

Actor

En un diagrama de casos de uso, un actor representa una entidad externa que interactia
con el sistema. No se refiere a una persona especifica, sino a un rol que puede ser desempenado
por un usuario, otro sistema o un dispositivo.

Los actores pueden clasificarse de la siguiente manera:
v Actores primarios: Aquellos que inician la interaccién con el sistema.

v Actores secundarios: Aquellos que colaboran o complementan la ejecucion de las
funcionalidades del sistema.

En el contexto de esta aplicacion, el actor principal es el usuario, quien puede registrar,
consultar y exportar entrenamientos, asi como visualizar estadisticas relacionadas con su
progreso fisico. La aplicacion no diferencia entre tipos de usuario, permitiendo una experiencia
homogénea.

Casos de uso

Un caso de uso representa una funcionalidad especifica desde el punto de vista del
usuario. Se define como una secuencia de interacciones entre el actor y el sistema que permite
alcanzar un objetivo determinado, proporcionando un resultado valioso.

Los principales casos de uso identificados en esta aplicacién son:
v/ Registrar un nuevo entrenamiento.

v/ Visualizar el historial de entrenamientos.

v Consultar estadisticas de progreso.

v Exportar entrenamientos en formato CSV o PDF.
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Asociacion entre actores y casos de uso

La asociacidn se representa mediante una linea que conecta un actor con un caso de uso.
Esta conexién indica que el actor participa directamente en esa funcionalidad.

Por ejemplo, el actor Usuario esta asociado con el caso de uso Registrar entrenamien-
to, lo cual implica que el usuario inicia dicha accion y el sistema responde almacenando la
informacion correspondiente.

Diagrama de casos de uso

La Figura ilustra graficamente las interacciones entre el actor y los casos de uso
descritos:

Empezar rutina predefinida

Editar rutinas

Buscar rutinas

Usuario Regisijado

Chatear chatbot

[lustracion 4.17: Diagrama de casos de uso de la aplicacién.

Ejemplos de caso de uso

Crear cuenta
v Descripcion: El actor podra crear una cuenta utilizando su correo electronico y con-
trasena.
v/ Actor: Usuario
v Flujo de eventos:

1. El usuario decide crear una cuenta.
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2. El sistema solicita al actor los datos necesarios para crear la cuenta: correo y
contrasena.

3. El actor ingresa los datos y confirma la accion.

4. El sistema valida la informacion proporcionada y crea la cuenta.

5. El actor recibe una confirmacién de que la cuenta ha sido creada exitosamente.
v Precondiciones: El actor no tendra ninguna cuenta asociada a los datos introducidos.

v Postcondiciones: El actor ha creado una cuenta con éxito y estda habilitado para
iniciar sesion con los datos proporcionados.

Cuestionario Inicial

v Descripcién: Tras iniciar sesiéon por primera vez, el usuario deberd completar un
cuestionario para recopilar la informacién inicial necesaria para que la aplicacion pueda
iniciar correctamente.

v Actor: Usuario
v Flujo de eventos:
1. El usuario decide si aceptar el uso de datos.

2. El sistema solicita al usuario datos como el nombre, fechas de nacimiento, estilo
de vida, el objetivo que quiere alcanzar, la altura y el peso.

3. El usuario ingresa los datos.
4. El sistema valida la informacién proporcionada.
5. El usuario tiene acceso completo a la aplicacion.
v/ Precondiciones:
e El usuario debe haber iniciado sesiéon por primera vez en la aplicacion.
e El usuario debe estar en la pantalla inicial del cuestionario.

« El sistema debe estar preparado para recibir y procesar los datos proporcionados
por el usuario.

v Postcondiciones:
o El sistema ha guardado correctamente los datos ingresados por el usuario.

« El usuario tiene acceso completo a todas las funcionalidades de la aplicaciéon, segin
la informacion proporcionada en el cuestionario.

o El usuario queda registrado en el sistema con los datos iniciales, y puede acceder
a la aplicacién sin necesidad de volver a completar el cuestionario.
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Crear rutina

v Descripcién: El usuario crea una rutina de entrenamiento personalizada seleccionando
nombre, objetivo, descripcién, musculos objetivos, ejercicios y guardando la rutina en
la aplicacion.

v Actor: Usuario
v Flujo de eventos:
1. El usuario selecciona la opcién para crear una nueva rutina.
2. El sistema muestra una lista de ejercicios disponibles.
3. El usuario selecciona los ejercicios que desea incluir en la rutina.
4

El usuario establece la cantidad de repeticiones, series y otras configuraciones para
cada ejercicio.

ot

El usuario guarda la rutina.

6. El sistema valida la informacién proporcionada (revisando repeticiones, series y la
seleccién de ejercicios).

7. El sistema guarda la rutina en la base de datos.

8. El sistema confirma que la rutina ha sido creada exitosamente.
v/ Precondiciones:

e El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

o El usuario debe estar en la pantalla de creacién de rutina.

o El sistema debe tener la lista de ejercicios disponibles para crear la rutina.
v Postcondiciones:

e La rutina creada por el usuario queda registrada en el sistema.

o La rutina puede ser visualizada en el historial de rutinas del usuario.

« Los ejercicios y configuraciones de la rutina quedan guardados para ser accedidos
en el futuro.
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Resultados

5.1. Pantallas

En esta seccion se muestran algunas de las pantallas de la aplicacién.Todas siguen un
disefio similar con el objetivo de ofrecer al usuario una experiencia més sencilla. La interfaz
permite registrar entrenamientos facilmente y consultar el progreso, teniendo en cuenta las
calorias quemadas en cada sesion, lo que facilita la comparacion con las calorias consumidas.

5.1.1. Pantalla Inicial

En primer lugar, cuando la aplicacion se abre por primera vez, encontraremos esta pantalla
inicial que nos permite el acceso a registrarnos o iniciar sesion.

20
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6270 @ @) v4n

Weight Tracker

Iniciar sesién

Registrate

Tlustraciéon 5.1: Pantalla que se ve al iniciar la aplicacion.

5.1.2. Registrarse e iniciar sesion

Una vez que se selecciona la opcion de registrarse o iniciar sesion 5.2 se presentan las
pantallas correspondientes. El usuario tiene la posibilidad de iniciar sesién desde varios dis-
positivos moéviles. En caso de cerrar sesion o cambiar de dispositivo, podra volver a iniciar
sesion sin perder sus datos, ya que toda la informacién se encuentra sincronizada con la nube
mediante Firebase.
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6280 @ @) w4

Registrarse

[ Correo electronico ]

l @ Contrasefia L3 ]
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6289 @ @) LT

Iniciar sesién

{ Correo electrénico ]

\ B Contrasefia Q]

[lustraciéon 5.2: Pantalla de registro y de iniciar sesiéon de la aplicacion.

5.1.3. Cuestionario Inicial

Al iniciar sesién por primera vez, se muestra un cuestionario inicial cuyo objetivo es
recopilar la informacién necesaria para personalizar la experiencia del usuario.

El cuestionario estd compuesto por varias pantallas:

v Términos y condiciones: el usuario debe aceptar los términos y condiciones de uso
antes de continuar con la configuracién inicial.

v Informacién personal: se solicitan datos como el nombre y la fecha de nacimiento.

v Nivel de actividad: el usuario puede seleccionar entre diferentes tarjetas que repre-
sentan su nivel de actividad fisica habitual (sedentario, moderado y activo.).

v Objetivo principal: mediante tarjetas visuales, se elige el objetivo del usuario (por
ejemplo: perder grasa, ganar musculo o mantener peso).

v Datos fisicos: se introducen valores como la altura y el peso actual del usuario, que
seran utilizados en los calculos y recomendaciones posteriores.

Este cuestionario inicial permite que la aplicaciéon adapte los entrenamientos y sugerencias
a las caracteristicas y objetivos especificos de cada usuario.
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8590 B @ @) o411

¢ Informacion importante sobre
tu privacidad

4439 @ M v4n

Informacién personal
Nombre

2409 & )

Estilo de vida

Nivel de actividad
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Car\os| |
¢ 9 Nunca compartiremos tus datos con terceros.

Sedentario
» En WeightTrackerTFT, nos tomamos tu

privacidad y seguridad muy en serio. Poco o ningun ejercicio

Fecha de nacimiento
{ 29-05-1999 -

.| Los datos que ingreses en este cuestionario

nos ayudaran a personalizar tu experiencia,
brindandote recomendaciones y estadisticas
adaptadas a tus objetivos.

Moderado

Ejercicio 3-4 veces por semana

[ Seguridad garantizada: Toda la informacién

se almacena de forma segura y solo sera utilizada

dentro de la aplicacion.
Activo
s# Uso de los datos: Los datos recopilados nos
permitiran ofrecerte un mejor seguimiento de tu
progreso, incluyendo andlisis y graficos

Ejercicio diario intenso

personalizados.
o T tienes el control: Puedes actualizar o
eliminar tu informacion en cualquier momento

desde la configuracion de la app.

Al continuar, aceptas que utilizaremos estos

datne anla nara meinrar ti ayneriencia en

|:| He leido y acepto el uso de mis datos

4450 @ ) \ N | 44609 @ [ P40
Estilo de vida Datos fisicos
Objetivos it
(190 ‘
Perder peso
Reducir grasa corporal Peso
90| Ibs

Mantener peso

Conservar peso actual

Ganar musculo

Aumentar masa muscular

[lustracién 5.3: Cuestionario inicial para obtener la informacién del usuario.
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5.1.4. Pantalla de inicio

Una vez iniciada la sesién, se muestra la pantalla principal [5.4 donde se presenta un
calendario semanal correspondiente a la semana actual, en el cual se destacan visualmente
los dias en los que se ha entrenado. Tanto en este calendario como en el mensual, el usuario
puede seleccionar cualquiera de los dias marcados para acceder a un resumen detallado del
entrenamiento realizado en esa fecha. Desde esta pantalla, el usuario dispone de varios accesos
directos que facilitan la navegacion:

v Un botén que permite cambiar al calendario mensual del mes en curso, en el cual
también se resaltan los dias en los que se ha entrenado.

v Acceso a las rutinas disponibles, tanto las creadas por el usuario como las predefinidas
por el sistema.

AN

Un botoén especifico para consultar la lista de entrenamientos registrados.

AN

Acceso rapido a los entrenamientos marcados como favoritos, lo que permite re-
ducir la cantidad de interacciones necesarias al momento de planificar o repetir rutinas.

v Un boton ubicado en la esquina inferior derecha que permite acceder rapidamente a la
pantalla del chatbot, desde donde el usuario puede resolver dudas o recibir asistencia
personalizada.

Esta pantalla centraliza las funciones més utilizadas por el usuario, mejorando la usabi-
lidad y facilitando la planificacion semanal del entrenamiento. Ademaés, la aplicaciéon cuenta
con un menu de navegacion inferior permanente, que proporciona acceso directo a las
principales secciones de la plataforma: Inicio, Progreso, Ejercicios y Configuracion. Esto
permite al usuario moverse entre funcionalidades clave de forma intuitiva y eficiente.
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Bienvenido, Carlos! & Pasos de hoy: 0

lun mar | | mie | | ive sab | | dom
26 27 28 29 31 1

Ver calendario de entrenamientos
Ver todas las rutinas
No hay entrenamientos registrados

Entrenamientos favoritos ot

Todavia no tienes entrenamientos favoritos

i $ o

Inicio Progreso Ejercicios Configuracion

[lustracion 5.4: Pantalla de inicio vacia y con datos registrados.
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Tus entrenamientos

‘ Mayo 2025 »
Lun Mar Mié Jue Vie Séab Dom
28 29 30 1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 1
12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25

26 27 28 29 31 1

4:53

o4 @) LT

Bienvenido, Carlos! & Pasos de hoy: 0

lun
26

mar | [ mie | [ jve sab | [ dom
27 || 28 || 20 a]] 1

Ver calendario de entrenamientos
Ver todas las rutinas

Tienes 1 entrenamientos registrados

Entrenamientos favoritos P

Rutina Favorita Personalizada

Inicio

i $ o

Progreso Ejercicios  Configuracion

Entrenamientos del
30/05/2025

Calorias: 11 keal

Volumen: 463 kg

Intensidad: 35,14

Tipo: Fuerza

Fecha: Viemes, 30 de mayo de 2025 a
las 16:51

Misculos principales: Pecho, Biceps

Cerrar
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[lustraciéon 5.5: Calendario mensual y seleccion de dias en los calendarios mensual y semanal,
donde el usuario visualiza los entrenamientos del mes seleccionado.
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5.1.5. Pantalla del Chatbot

Desde la pantalla del chatbot, mostrada en la figura la cual es accesible desde la
pantalla de inicio. Se da la bienvenida al usuario con un mensaje inicial y un ejemplo de las
respuestas que puede recibir. A partir de este punto, el usuario puede iniciar una conversaciéon
sobre diferentes aspectos del entrenamiento, como la generacion de rutinas personalizadas,
que pueden guardarse para realizar posteriormente, o la consulta sobre los pasos correctos de
un ejercicio en especifico.

< ) WorkoutBot

{Hola! ¢Listo para entrenar? Prueba con ‘me gustaria
una rutina de empuje, de traccion o de piernas’, o
pregunta ‘zcomo se hace el press de banca?, ‘zqué
consejos hay para la sentadilla? o zcudles son los
errores comunes del peso muerto?”.

Una Rutina de empuje

iDia de empuje!

1. Flexiones

2. Press de Hombros

3. Press de Banca

ZQuieres saber como hacer alguno de estos ejercicios o
necesitas més?

B Guardar Rutina
Como hacer El press de banca

Para realizar el press de banca:
1. Acuéstate en un banco plano, con los pies firmes en
el suelo.

2. Sujeta la barra con un agarre ligeramente més ancho
que el ancho de los hombros.

3. Baja la barra lentamente hacia el centro del pecho,
manteniendo los codos a unos 45 grados.

Escribe un mensaje >

Tlustracion 5.6: Pantalla del chatbot.

5.1.6. Pantalla de progreso

La pantalla de progreso ofrece un resumen del rendimiento del usuario, incluyendo
calorias quemadas, volumen de entrenamiento, peso actual e IMC. Permite seleccio-
nar distintos rangos de fechas (semana actual por defecto, mensual, anual o personalizado
mediante un calendario o botones), facilitando el andlisis de la evolucién fisica.

Incluye opciones para exportar datos, introducir nuevo peso y establecer un ob-
jetivo diario de calorias, todas accesibles desde la barra superior. Las graficas inter-
activas permiten visualizar datos diarios, semanales, mensuales o anuales, con posibilidad
de desplazamiento horizontal y seleccion de puntos para obtener detalles especificos.

En dichas graficas, el eje X representa el tiempo y se adapta al rango seleccionado: si
es semanal, se muestran los dias de la semana; si es mensual, se representan por dias y
si es anual, los datos se agrupan por semanas para una visualizacion mas clara. El eje Y
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muestra el valor correspondiente a cada métrica, como las calorias quemadas (en kcal) o
el volumen de entrenamiento (en kg totales movidos).

Las Figuras 5.7 y [5.8) muestran ejemplos de estas visualizaciones adaptadas a distintos
periodos.

1100 @ @) ne & (@) 1129 @ @)

Tu Progreso a

2 de junio - 8 de junio

Tu Progreso

2 de junio - 8 de junio

Tu Progreso

X B *

01/01/2025 - 31/12/2025

Calorias Volumen Peso IMC Calorias Volumen Peso Mc Calorias  Volumen Peso MC
Promedio Objetivo diario Volumen Total Volumen Anual
85 kcal 300 kcal 6896 kg 6896 kg
163 ke: 6608 kq)
8275
130 ke: 5286 kg 6620
97 keal 3964 kof 4965
65 keal 2643 kg| 3310
32 keal 1321 kg| 1655
0
Okeal Okg = [y @ @
31 Dia2 Dia3 Dia4 Dia5 Dia6 Dia7 21 Dia2 Dia3 Dia4 DiaS Diaé Dia “ i “
» @ ¢ = » @ ¢ o ,, & @
Inicio Progreso Ejercicios. Configuracion Inicio Progreso Ejercicios. Configuracion Inicio Progreso Ejercicios. Configuracion

[lustracién 5.7: Pantalla de progreso con opcién para seleccionar el rango de fechas.

12490 & M

Tu Progreso

01/06/2025 - 30/06/2025

X 0 @ ¢

12359 @ @)

Tu Progreso

x B =

01/01/2025 - 31/12/2025

Calorfas  Volumen Peso IMC Calorfas  Volumen Peso IMC
83 keal 300 keal
Volumen Anual
10116 kg
600 keaj
480 keal f19:450 kcal (Meta: 300 keal) 119520
95616
360 keal
71712 Semana7:54900kg
240 ke
|
47808 |
120 ke |
|
23904 |
Okeal |
a14 Dia 15 Dia 16 Dia17 Dia 18 Dia 19 Dia20 C
o Lt
Resumen: Promedio: 363 kcal | Méx: 600 keal | Min: 0 kcal < L3 2, 8
Mafana intenta mantenerte bajo 300 kcal
n GO $ & " [ & o
Inicio Progreso Ejercicios  Configuracion Inicio Progreso Ejercicios  Configuracion

[lustracion 5.8: Resumen grafico de calorias mensuales y volumen anual de entrenamiento.
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5.1.7. Pantalla de entrenamiento

En la pantalla de entrenamiento mostrada en la figura [5.9] el usuario puede registrar
los ejercicios seleccionados en su rutina de entrenamiento. En esta pantalla, se presenta una
interfaz intuitiva que permite ingresar el peso utilizado (en kilogramos) y las repeticiones
realizadas para cada serie del ejercicio. En este caso, el "Press de Bancaguenta con varias
series realizadas, las cuales aparecen con un peso y el niimero de repeticiones realizadas. Cada
serie completada puede marcarse con una casilla de verificacién, como se observa en las series
1,2y 3.

En la parte superior de la pantalla, se encuentra el nombre del ejercicio ("Press de Banca”)
junto a un botén de informacion (representado por un icono de i”). Al presionarlo, se despliega
un didlogo con datos adicionales sobre el ejercicio, incluyendo los musculos trabajados (como
el pecho, triceps y hombros) y una guia sobre cémo realizarlo correctamente para maximizar
los beneficios y evitar lesiones.

En la parte inferior de la pantalla, se incluye un temporizador (mostrando ”00:00:20.e"
este caso), que ayuda al usuario a llevar un control del tiempo de descanso entre series o del
tiempo total del entrenamiento. Ademads, una barra de navegacién, representada con flechas
y barras para indicar en qué ejercicio de la rutina se encuentra el usuario, y dichas flechas
permiten al usuario desplazarse entre los diferentes ejercicios de la rutina de manera fluida.

Y por ultimo, a la derecha del nombre del ejercicio, se aprecia el botéon de "Guardar”,
que permite al usuario almacenar los datos registrados de las series completadas y terminar
su rutina.
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9289 @ M o4

Press De Banca ©@ Guardar

KG Reps

KG Reps

KG Reps
Serie 3 34 | 12'
e D

Musculo Principal

Musculos Secundarios

Intrucciones
Para realizar el press de banca

1. Acuéstate en un banco plano, con los
pies firmes en el suelo.

2. Sujeta la barra con un agarre
ligeramente mas ancho que el ancho de
los hombros.

3. Baja la barra lentamente hacia el

rantrn dal nachn mantanianda lne radac

00:00:20

Cerrar

[lustraciéon 5.9: Pantallas de entrenamiento y didlogo con informacion adicional sobre el ejer-
cicio.

5.1.8. Pantalla de resumen
En la pantalla de resumen [5.10} el usuario puede acceder a distintas pestanas que muestran
informacion relevante sobre su entrenamiento. Estas incluyen:

v El tiempo de duracién del entrenamiento, las calorias quemadas y el volumen total de
entrenamiento, que ofrecen una vision rapida del esfuerzo realizado.

v Graficos detallados que visualizan los musculos trabajados durante la sesién.

v Un listado con los ejercicios realizados, acompanados de las repeticiones y el peso
utilizado en cada uno.

Esta organizacion permite al usuario evaluar facilmente su progreso y planificar futuros
entrenamientos.
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10179 & [ o4t
Datos Ejercicios Rutina
DURACION

O 53

min

CALORIAS QUEMADAS

o 30 .

VOLUMEN

" 1210 .

Cerrar

9N © @ @) LT 9129 @ M LT 914© @ ) LT
Datos Ejercicios Rutina Datos Ejercicios Rutina Datos Ejercicios Rutina
Ejercicios realizados
Descripcion Descripcion

B Musculo Principal il Misculos Secundarios

Pecho G 100%
Espalda G 100%
Biceps I 100%

Hombros D 50%
Triceps L ] 50%
Antebrazos (D 50%

[lustracion 5.10: Pantalla de resumen del historial de datos y ejercicios del usuario.

B Masculo Principal il Msculos Secundarios

Press De Banca

Serie 1 Reps: 12 Peso: 12 kg
Serie 2 Reps: 12 Peso: 12 kg
Serie 3 Reps: 11 Peso: 11 kg
Triceps Antebrazos
Remo Inclinado
Serie 1 Reps: 12 Peso: 12 kg
Curls De Biceps
Hombros Pecho
Serie 1 Reps: 12 Peso: 12 kg
Biceps Espaida
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5.1.9. Pantalla de exportar datos

La pantalla de exportar datos [5.11| permite al usuario generar un archivo PDF o CSV con
el resumen de sus entrenamientos registrados. Desde la pantalla principal de la aplicacién,
el usuario puede acceder al historial completo de entrenamientos mediante el tercer boton
del ment, facilitando la consulta rdpida de sus sesiones anteriores. Una vez en esta seccién,
el usuario tiene la opcién de seleccionar los entrenamientos que desee y, a continuacion, se
habilita la opcién para descargar los datos en formato PDF o CSV.

95009 @ ™ A\ | 9450 @ M v4n

Entrenami.. £ @ ¥ v & workouts_17486846703.. [ 4%

Fuerza

Reporte de Entrenamientos
Fecha: 31 de mayo de 2025 enero o 51052025
30 keal 1210 kg 63% Resumen
Calorias Volumen Intensidad e 5
o - . (Caloias oles 50
Musculo Principal: Nokmon ar o

Ejercicios (2):

Entrenamiento 1: Fuerza

Fecha 3110572025 09:04
Fuerza

Exportar entrenamientos

53 minutos
30 kal
Selecciona el formato para exportar los T2iong

datos de tus entrenamientos:

Pecho, Biceps

Misculos Secundarios Hombros, Triceps, Antebiazos

Mixto

Exportar como CSV
Fecha: 30 de mayo de 2025 I:‘ Entrenamiento 2: Mixto

00812025 2154
3 keal 144 kg 29 % i
Calorias Volumen Intensidad Exportar como PDF [B minutos

3keal
1adkg

Mudsculo Principal: o oo
= indarios Hombros, Triceps, Anebrazos
Muisculos Secundarios: Cancelar

Pecho, Biceps

. Entrenamiento 3: Mixto
Ejercicios (2):
Focha 00812025 2142
i [Too ito

RIEED 0 ==
Fecha: 30 de mayo de 2025 [Calorias 17 eal

EX
17 keal 696 kg 51% Pecho, Bioeps
- WiellvIiae) e Miscuios Secundaros Hombros, Triceps, Anobrazos

Musculo Principal: Peps
Musculos Secundarios: NEvmve

[lustracién 5.11: Pantalla de historial de entrenamientos, opcién para exportar datos y vista
previa del PDF generado.
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Conclusiones y trabajo futuro

6.1. Conclusiones

El desarrollo de este proyecto ha supuesto un reto significativo a nivel técnico, mental
y organizativo, pero también ha sido una experiencia valiosa y una buena oportunidad de
aprendizaje. Durante el proceso, se ha logrado diseniar e implementar una aplicacién fun-
cional para el seguimiento del progreso fisico, integrando tecnologias como MVVM para la
arquitectura y Dialogflow para la interaccién con un chatbot, lo que aporta un valor afiadido
al usuario.

Uno de los aspectos mas enriquecedores ha sido enfrentarse a problemas reales y aprender
a resolverlos de forma practica. Al principio, muchas partes del proyecto parecian imposibles,
pero con constancia y perseverancia se ha conseguido avanzar poco a poco hasta lograr un
resultado funcional y completo.

También ha sido una oportunidad para mejorar la organizacion del coédigo, seguir buenas
practicas y estructurar el proyecto de forma profesional. Aunque ha habido momentos de
frustracion, errores dificiles de encontrar y decisiones que hubo que rehacer, todo eso ha
servido para ganar experiencia y confianza en el desarrollo de aplicaciones reales.

El proyecto ha cumplido con los objetivos planteados inicialmente, tanto en cantidad
como en calidad. Se ha desarrollado una interfaz intuitiva y eficiente, con funcionalidades
clave como el registro de usuarios para tener una experiencia més personalizada y segura,
la creacion de tus propias rutinas para personalizar los entrenamientos, la visualizacién de
graficas interactivas para el seguimiento del peso, consumo calérico y el volumen levantado,
la seleccion personalizada de rangos de fechas mediante un calendario, y la exportacién de
datos para andlisis externos. La aplicacién es capaz de gestionar y mostrar datos reales de
forma precisa y clara, ofreciendo una experiencia de usuario completa y satisfactoria.

Es cierto que hay decisiones que ahora se habrian abordado de otra forma, pero la ex-
periencia adquirida permite ver posibles mejoras tanto en la arquitectura como en la or-
ganizacién del desarrollo. Aun asi, esas elecciones forman parte del aprendizaje y han sido
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fundamentales para comprender mejor el proceso completo.

Ademas, la experiencia adquirida durante las practicas de empresa ha sido fundamental
para complementar la formacion académica y aplicar conocimientos en un entorno profesional
real. Esto ha facilitado la comprensién de procesos de desarrollo y gestién de proyectos, y ha
permitido incorporar buenas practicas y metodologias agiles, enriqueciendo asi la calidad del
trabajo realizado.

En resumen, este trabajo ha representado un proceso de crecimiento técnico y personal,
que ha reforzado la capacidad para afrontar proyectos complejos.

6.2. Trabajo futuro

Una de las principales areas a desarrollar es el chatbot. Actualmente, ofrece una interac-
cién basica, pero podria mejorarse anadiendo respuestas mas personalizadas, integracion con
rutinas y sugerencias en tiempo real segin el historial del usuario.

También seria interesante anadir nuevas funcionalidades relacionadas con la gestion de
rutinas, como la posibilidad de compartirlas con otros usuarios. Ademas, se podria incorporar
una estructura por secciones o categorias para agrupar miltiples rutinas de forma mas clara,
por ejemplo: "Fuerza”, "Piernas”, etc.

Por otro lado, se propone implementar un sistema de almacenamiento local de datos que
permita a los usuarios utilizar la aplicacion sin conexién a internet. Una vez se restablezca la
conexion, los datos almacenados localmente se sincronizaran automaticamente en la nube.

Ademas, se podrian incorporar funcionalidades relacionadas con la nutricion. Una idea
interesante seria integrar el uso de la camara del dispositivo para escanear comidas y estimar
sus calorias, aprovechando tecnologias de visiéon por computador que ya estan comenzando a
popularizarse en el ambito de la salud y el fitness.

Otra posible funcionalidad seria la inclusién de un nuevo tipo de usuario: el entrenador.
Este rol permitiria ofrecer asesoramiento mas profesional dentro de la propia aplicacién, junto
a un sistema de chat donde el usuario podria consultar directamente con un especialista en
entrenamiento o nutricion.
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Express framework minimalista y flexible para aplicaciones web en Node.js. [J]

Firebase Plataforma de desarrollo de aplicaciones méviles y web proporcionada por Google.

H Bl

Git Sistema de control de versiones distribuido. [12
Hilt Hilt Dependency Injection.

IDE Entorno de desarrollo integrado. [8], [9]
IMC Indice de masa corporal.

intents Intencion del usuario en sistemas de procesamiento de lenguaje natural.

Jetpack Compose toolkit declarativo moderno para construir interfaces de usuario en An-
droid usando Kotlin. [4]
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JSON JavaScript Object Notation, formato de intercambio de datos ligero y legible por
humanos. [14]

MET Equivalente Metabdlico de la Tarea (Metabolic Equivalent of Task). |30]
MVVM Modelo-Vista-VistaModelo. [5] [15] 41},

NLP Procesamiento de lenguaje natural. [12] [13]

Node.js Entorno de ejecucién para JavaScript. [9)
ODS Objetivos de Desarrollo Sostenible. [f]

PDF Portable Document Format. [T6]

Prettier formateador de cédigo que aplica reglas consistentes para mantener un estilo uni-
forme en archivos de cddigo fuente. [J)

pull request Propuesta de cambios en un repositorio que puede ser revisada y fusionada. [J]

reset Comando de Git para cambiar el historial de confirmaciones y modificar el indice.
revert Comando de Git para deshacer cambios mediante un nuevo commit.

RM Repeticién Maxima: Peso maximo que un usuario puede levantar en una sola repeticion
de un ejercicio con técnica adecuada.

script Conjunto de instrucciones o c6digo que se ejecuta en un entorno de programacion.
SQL Lenguaje de Consulta Estructurado.

Staging area Zona intermedia donde se agrupan los cambios antes de confirmarlos con un
commit.

TFT Trabajo de Fin de Titulo.
TMB Tasa Metabélica Basal. [1]

URL Localizador Uniforme de Recursos. [36]
VSC Visual studio code. [9)

webhook Mecanismo para recibir notificaciones automaticas de eventos externos.

XML Extensible Markup Language.





