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RESUMEN 

Un “plan de ejercicios” se define como la planificación de las cargas de 
entrenamiento en función de las particularidades de un individuo o grupo y los 
objetivos perseguidos y un “plan nutricional” como los diferentes alimentos que 
equilibran la ingesta de nutrientes para mantener la salud y cuidar el peso. Estos 
son parte fundamental del trabajo de los entrenadores, en el área de pesas de un 
gimnasio, para orientar de manera efectiva el esfuerzo del cliente. El papel es 
regularmente la manera en que se registran y mantienen estos regímenes, aunado a 
los problemas propios de lo delicado del material y los gastos que involucra la 
adquisición del mismo sumando los de impresión. Es por estas razones que se 
consideró necesaria la creación de una aplicación móvil multiplataforma, para el 
registro, seguimiento y respaldo de los planes de ejercicio y nutricional; así como 
también una aplicación de escritorio que cumple las mismas funciones para 
entrenadores y agrega el módulo administrador para que los gerentes de los 
gimnasios puedan visualizar, editar e inactivar información según lo requieran. 
Enmarcada en una investigación proyectiva (Hurtado, 2000), con un diseño de 
Campo y Documental, (Arias, 1997), se empleó como metodología de desarrollo 
AGILUSAB (Benigni & Gervasi, 2012), como lenguaje de programación se empleó 
C# y Swift y SQL Server como manejador de base de datos. Con esto, se obtuvo un 
producto que resultó ser la solución adecuada para el eficiente registro, edición y 
manejo de los planes nutricionales y de entrenamiento que finalmente agiliza, 
automatiza y unifica los datos de manera rápida, oportuna y veraz ahorrando tiempo 
y la mayor cantidad de dinero posible ya que se reduce al mínimo los costos de 
impresión de los planes. 
Descriptores: Aplicación Móvil, Plan de entrenamiento, Plan nutricional, Gimnasio, 
Swift, C#, AGILUSAB 
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INTRODUCCION 

Desde hace miles de años existe evidencias de la práctica de ejercicios, 

de hecho, en Roma, Galeno prescribía el ejercicio como forma de mantener 

la salud (Martín, 2000).  

En 1741 se encuentra la primera máquina de ejercicios llamada el 

Gymnasticon creada por Nicolás Andry. En 1876, el sueco Gustav Zander 

presentó un sistema de entrenamientos físicos con máquinas, con la 

desventaja de poseer precios bastante elevados (La historia del surgimiento 

de las primeras máquinas de gimnasio, 2014). 

Adelantando al siglo pasado, se observa al gurú del término anglosajón 

“jogging” (trotar en español), James “Jim” Fixx, escribió el famoso libro “The 

Complete Book of Running” por lo cual se le acredita el comienzo de la 

revolución fitness en Estados Unidos. Se le acuña la famosa frase “Sin dolor 

no hay ganancia”, pero al morir mientras trotaba de un ataque cardíaco 

propició que se establecieran normas básicas para la práctica física (Gross, 

1984) (Martín, 2000). 

En la década de 1970, se observa la primera máquina de ejercicios 

modernas: la Blue Monster creada por la compañía Nautilius de Arthur Jones. 

Era una máquina para los físico-culturistas. Aunque fue Joe Weider con su 

exitosa compañía Weider quien adaptó las máquinas de ejercicios para su 

uso en casa, además de crear las revistas más populares de este ámbito: 

“Muscle and Fitness”, “Flex”, “Men’s Fitness” y “Shape” que era para mujeres. 

A raíz de estas máquinas, Jane Fonda lanzó su curso de videos de ejercicios 

y Arnold Schwarzenegger llega a los Estados Unidos gracias al sr. Weider 

creando la federación Internacional de Físico-Culturistas quienes 

patrocinaron al Sr. Universo y Mr. Olympia (Martín, 2000) (McFadden, 2013).  

Los primeros en hablar del fitness como algo más que la práctica de 

ejercicios fueron Edward Howley, B. Don Franks y el médico Yuruk Iyriboz, 

quienes en su libro Fitness Professional’s Handbook, mencionan que el 

término fitness involucra varios aspectos como evitar enfermedades, ser más 



 

 2  
 

eficaces y tener una salud mental y comportamiento social saludable por lo 

que denominaron fitness total a la capacidad de combinar todos estos 

aspectos para conseguir una calidad óptima de vida (Iyriboz, Howley, & 

Franks, 1998). 

Con lo anterior expuesto se puede apreciar la gran importancia que ha 

tenido este tema  a lo largo de la historia lo que ha llevado a observar  que, a 

la medida de que los seres humanos evolucionan en los diversos campos 

(físicos, médicos entre otros) no puede quedarse atrás el campo tecnológico 

lo que se traduce en un aumento en el  interés en las nuevas formas de 

comunicación y tecnología (tabletas, computadoras portátiles, móviles, etc.) 

por lo que no es sorpresa que se combinen ambos mundos y se busquen 

soluciones automatizadas a problemas comunes. Esto es impulsado por los 

estándares de belleza actuales y en mayor medida a la búsqueda de la 

mejora del estado de salud de una sociedad sedentaria, sumida en las 

comodidades de la tecnología lo que ha generado un negocio muy atractivo 

en el área del entrenamiento físico, cosa que se aprecia en la gran cantidad 

de oferta de gimnasios que existen en todo el mundo y particularmente en 

Venezuela, donde operan multitud de locales y franquicias dedicadas a 

explotar este sector.  

Tomando como baza la penetración de los llamados “dispositivos 

inteligentes” ha surgido multitud de aplicaciones que se muestran como 

“entrenadores virtuales” capaces de dirigir y llevar a cabo planes de 

entrenamiento en casa, trabajo para el que se necesita una persona 

calificada. 

En este trabajo de grado se expone una propuesta que, tomando en 

cuenta el exitoso mercado de aplicaciones móviles, el impacto cultural que 

está mostrando el “fitness” en la sociedad mundial y particularmente la 

venezolana y la falta de desarrollo para atender de manera adecuada una 

actividad que, y es importante ser reiterativos, requiere de personal 

profesional capacitado para el correcto desarrollo de planes de 
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entrenamiento satisfactorios que lleven a los individuos por el camino 

adecuado en busca de un estado físico optimo, una aplicación móvil 

destinada a los entrenadores de las áreas de pesas de los centro de 

entrenamiento en función de prestar el servicio de manera óptima y 

ajustándose al correr de los tiempos actuales de esta era de la tecnología 

móvil.  

El contenido del mismo está compuesto de cinco (5) capítulos que se 

desglosa de la siguiente manera:  

Capítulo I: contiene el Marco Introductorio de la investigación; el cual 

incluye los siguientes aspectos preliminares: planteamiento del problema, 

objetivos de la investigación (general y específicos) y justificación.  

Capítulo II: corresponde al Marco Referencial, detalla los antecedentes 

relacionados con el trabajo, las bases teóricas que dan soporte a la 

propuesta y el marco tecnológico que explica en detalle todos los elementos 

necesarios para el desarrollo de la aplicación.  

Capítulo III: se presenta el Marco Metodológico, el cual comprende dos 

etapas: Una explicación del diseño y tipo de investigación, los instrumentos 

de recolección de datos y, una descripción en detalle de la metodología de 

desarrollo AGILUSAB desarrollada por Benigni y Gervasi (2012).  

Capítulo IV: se expone los resultados, que describen en detalle lo que 

se obtuvo de cada una de las fases de desarrollo de la aplicación.  

Capítulo V: Presenta las Conclusiones y Recomendaciones logradas de 

la investigación, enmarcada dentro de los objetivos alcanzados y aspectos 

metodológicos desarrollados. 
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CAPÍTULO I 

Marco Introductorio. 

Planteamiento del Problema 

En los últimos años de esta década ha ocurrido un fenómeno particular: 

las personas han cambiado sus hábitos de rutina física, consumen en mayor 

escala servicios de entrenamiento físico en lugares destinados a ese 

propósito en todo el mundo (Tendencias en “fitness” para el 2015, 2015). 

Se puede decir que, a groso modo, se ha convertido en un hecho que 

existe una moda denominada comúnmente con un término anglosajón: 

“fitness”, esto no es más que el perseguir un estado físico óptimo, llevando 

este “estilo” de vida casi como una cultura, lo cual motiva a las personas a 

visitar y matricularse en establecimientos dedicados a mantener su régimen 

de cuidado físico, comúnmente llamados gimnasios (El boom “fitness” puso a 

estas mujeres sobre el tapete noticioso, 2015). 

Venezuela, desde hace varios años, ha ido incorporando el concepto de 

“fitness” evidenciándose en el creciente hábito de utilizar los equipos de 

entrenamiento de los parques recreacionales (estos suelen ser de metal 

pintado e incluyen, generalmente, barras paralelas y planchas para hacer 

abdominales), salir a trotar o caminar para mantener este saludable “estilo” 

de vida, también se ha visto una demanda creciente de establecimientos 

destinados para el entrenamiento físico (Gutiérrez, 2013). 

En entrevista no estructurada (2015, abril 20) realizada a los 

entrenadores Marcos Mayz y Miguel Cedeño que laboran en el gimnasio 

Bonaventura, ubicado en la avenida 4 de Mayo en Porlamar, se constató que 

el modo en que trabajan es en base a los datos obtenidos de parte del cliente 

del gimnasio y las mediciones y pruebas que le realizan para determinar el 

conjunto de actividades que realizarán en su plan de entrenamiento, dichas 

actividades se ven reflejadas en una forma impresa (Imagen 1)  la cual es 

llenada a mano por el entrenador y entregada al cliente del gimnasio. 

Seguidamente, cada uno por separado, expresaron su incomodidad con esta 
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manera de hacer la entrega de estos planes o rutinas debido al hecho de lo 

común que resulta la pérdida o daño por parte del cliente de este material, 

los cuales terminan por interrogarles constantemente por la información y 

hace el trabajo más difícil tanto para el cliente como para el entrenador. Esta 

afirmación es compartida por todos los entrenadores del gimnasio ya que es 

una problemática conocida por los asiduos del mismo (entrenadores y 

clientes regulares). 

 

Imagen 1  Identificación del cliente y control de peso, área de máquinas y pesas. Tomado de: Gimnasio 
Bonaventura (2016). 

 

Entre las actividades básicas que se realizan al iniciarse en un 

gimnasio, con base en la entrevista realizada (Miguel Cedeño, entrevista no 

estructurada, 2015, abril 20), se puede nombrar el proceso de evaluación del 

cliente, en donde es pesado y se le realiza un pequeño interrogatorio 

buscando sus aptitudes, su condición física (es importante notar o destacar 

cualquier impedimento físico que el cliente posea), qué desea lograr con el 
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entrenamiento, etc. y en base a las conclusiones que el entrenador considere 

necesarias, se le asigna al cliente una serie de pautas (plan de 

entrenamiento y dieta si lo amerita) a seguir para el cumplimiento de los 

objetivos que se quieran lograr.  

La mencionada revisión es plasmada usualmente en hojas o planillas 

de papel contentivas de toda la información que fue levantada, la cual es 

entregada al cliente del gimnasio y una copia es guardada por el entrenador 

en una carpeta para su uso personal, la cual pasa a ser parte del archivo del 

gimnasio al final de cada día laboral y no contempla organización alguna ni 

un resguardo especial. Al tratarse de papel es sensible a pérdida por parte 

de los clientes y daños con agentes como el agua o sudor, lo cual resultaría 

en una tarea incómoda mantener la integridad física de la planilla mientras se 

realiza el ejercicio (ver Anexo). 

Estos datos resultan vitales para la correcta ejecución del programa que 

se le asigna al cliente. La destrucción de éstos acarrea problemas tanto para 

el cliente como para el entrenador que lo supervisa ya que el cliente no 

posee la información de sus actividades próximas o futuras y el entrenador 

debe buscar entre cientos de duplicados (si es que existe) el plan de ese 

usuario en específico. 

En este contexto, se debe tener en cuenta la actual era, denominada 

“era digital”, caracterizada por la constante conexión y uso de dispositivos 

inteligentes. Aunado a eso, la adopción cada vez mayor de los teléfonos y 

dispositivos inteligentes, en el país, ha abierto la posibilidad de la creación de 

infinidades de aplicaciones que satisfagan cualquier temática y necesidad: 

desde redes sociales o chats hasta ofimática móvil entre otros. La solución 

propuesta se encuentra enfocada en la movilidad que ofrecen los recursos 

antes mencionados. 

Con estas ideas en mente, los inconvenientes mencionados son 

inherentes al uso del papel, pero gracias a los avances tecnológicos existe la 
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posibilidad de disminuir el riesgo de pérdida de los datos y proporcionar 

mayor fiabilidad a numerosas tareas de rutina. 

Operaciones rutinarias en el área de pesas de un gimnasio 

comprenden, generalmente, la recolección de la información básica de cada 

cliente, la asignación por parte del entrenador de los trabajos a realizar y la 

revisión (mensual o trimestral) de los avances adquiridos, lo cual incluye el 

control general del cliente (cambios de peso y observaciones pertinentes.). 

Operaciones que, aunque rutinarias, son de vital importancia para el buen 

desenvolvimiento del establecimiento y el mantenimiento de la buena 

relación cliente-entrenador que mantendrá al cliente satisfecho. 

Un punto importante a destacar son las consecuencias de mantener la 

situación actual anteriormente descrita, podría acarrear a largo plazo mayor 

incomodidad tanto a los entrenadores como a los clientes, pues éstos 

últimos, en su mayoría, no poseen entrenador dedicado o privado (esto 

implica que no poseen un entrenador contratado para velar por su bienestar 

físico en particular, es decir, es de dedicación exclusiva para ese cliente que 

lo contrata en un horario establecido) lo que significaría un descontrol en su 

plan de ejercicios porque si pierden su plan, tendrían algunos inconvenientes 

como realizar mal los ejercicios (improvisar el número de repeticiones, 

escoger la máquina equivocada) que puede, eventualmente, ocasionar 

lesiones (si no se levanta peso de manera correcta llevaría a daños graves 

en la espalda), deformaciones físicas (realizar mal los ejercicios podría 

acarrear crecimientos irregulares en la musculatura), entre otros que 

desmotiven al cliente de seguir con el plan de ejercicios. Por otro lado, 

mantendría a los entrenadores en una situación incómoda al tener que trazar 

de nuevo el plan de ejercicios para el cliente por lo que tendría que realizarle 

el mismo interrogatorio al usuario lo que, especialmente si es una ocurrencia 

común, sería una pérdida de tiempo para todos los involucrados y, además, 

los clientes pueden terminar sintiéndose desatendidos o de poca importancia 

ya que sus registros no son almacenados apropiadamente. 
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Es así como se propone la solución para los diversos inconvenientes 

planteados, y enfocados en el área mencionada ya que es donde se registra 

con mayor detalle el progreso del cliente y donde se le proporciona un plan 

de ejercicios y nutricional de forma rutinaria, la cual consiste en una 

aplicación móvil multiplataforma para el control de los planes asignados al 

cliente del gimnasio; esto posee las siguientes características: 

 Almacenamiento de los datos del cliente del gimnasio: Incluye los 

datos personales (nombre, cédula, edad, correo electrónico, peso, estatura, 

sexo, índice de masa corporal (IMC) el cual es calculado según las 

normativas de la OMS (Organización Mundial de la Salud, 2015), tipo de 

ejercicio recomendado (masa o volumen) de cada cliente.  

 Plan de nutrición: el entrenador escogerá la dieta adecuada 

dependiendo de los datos recolectados del cliente y lo que el mismo desee 

lograr con su plan de ejercicio. Esto significa que, por ejemplo, si la persona 

desea ganar masa muscular tendrá una dieta específica dependiendo de su 

IMC y edad, pero tendrá otra dieta muy distinta si su deseo es bajar peso y 

perder masa muscular. Este módulo es opcional debido a que no todos los 

entrenadores poseen conocimiento de nutrición balanceada o ya sea porque 

el gimnasio no posee sección con nutricionistas entrenados. 

 Plan de entrenamiento: el entrenador, en base a los datos 

recolectados, indicará el tipo de ejercicios que debe realizarse (piernas, 

pecho, espalda, etc.) según sea el objetivo requerido para un cliente 

determinado (volumen o masa) además establecerá su frecuencia y plazo 

durante el cual serán ejecutados, esto puede ser editado a posteriori a juicio 

del entrenador. 

 Seguimiento del progreso de cada cliente: en cada revisión del cliente 

del gimnasio, el entrenador lo pesará y reevaluará (si el caso lo requiere) el 

plan de ejercicios y plan nutricional. Estos cambios de peso serán registrados 

en este punto y se podrá visualizar una gráfica comparativa del progreso del 

cliente del gimnasio, la cual servirá de incentivo al mismo a continuar el 
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régimen cuando el entrenador le comunique los resultados y le muestre la 

gráfica correspondiente. 

 Agenda de revisiones: el entrenador establecerá un lapso de tiempo 

específico en un calendario que mostrará la aplicación para realizar una 

revisión al cliente del gimnasio para determinar y analizar su avance con el 

régimen de ejercicios y dietas impuesto, una vez cumplido ese período la 

aplicación le notificará mediante una alarma que muestre el nombre del 

cliente que necesita revisión, la misma podrá ser pospuesta para otro 

momento si el cliente (o el entrenador) en cuestión no se encuentra presente 

en el gimnasio a la hora de la alarma.  

 Compartir: el plan de entrenamiento y ejercicios serán convertidos en 

formato PDF el cual será enviado al teléfono móvil del cliente mediante 

Bluetooth y correo electrónico, para que lo tenga a mano cuando lo necesite. 

Aunado a esto, se propone una aplicación de escritorio que tendrá las 

siguientes características: 

 Inicio de sesión multiusuario: Esto significa que existen dos tipos de 

usuarios para el sistema: el administrador que se encarga de visualizar toda 

la data contenida en el sistema y tendrá la potestad de inactivar, editar y 

agregar los datos de los ejercicios, alimentos y entrenadores, así como todas 

las funciones básicas del sistema y el entrenador que visualiza sólo la 

información relevante para él. 

 Visualizar y generar planes por cliente: en el caso de que el 

entrenador o el cliente no posean un teléfono inteligente, se mantiene la 

opción de imprimir una copia en físico de los planes. Aunque esto 

mantendría en cierta forma la situación actual, se debe tomar en cuenta 

todos los escenarios posibles, y uno de los más comunes es pérdida o 

extravío del móvil por diversas razones lo que imposibilite al cliente del 

gimnasio recibir el PDF o al entrenador usar la aplicación, con la enorme 

diferencia de que al digitalizar los planes de entrenamiento y nutricional será 

más fácil su búsqueda y recuperación. 
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Objetivos de la Investigación 

Objetivo General 

Desarrollar una aplicación móvil multiplataforma para el control, por 

parte del entrenador, del área de pesas de un gimnasio. 

Objetivos Específicos 

1. Analizar los requisitos necesarios para el desenvolvimiento de las 

actividades en el área de pesas de un gimnasio específicamente en el ámbito 

de interacción entrenador-usuario (entrevistas, toma de datos, plan de 

ejercicios y plan nutricional, tipo de máquinas a utilizar). 

2. Diseñar la interfaz de usuario de la aplicación móvil y de escritorio 

para el control del área de pesas de un gimnasio previa determinación de las 

herramientas disponibles para el desarrollo de la aplicación propuesta. 

3. Elaborar un prototipo funcional de la aplicación en lenguaje de 

programación Swift bajo el framework Silver RemObjects para las diferentes 

plataformas móviles (iOS, Android y Windows) y la aplicación de escritorio en 

lenguaje de programación C#. 

4. Realizar las pruebas necesarias para comprobar la interfaz de ambas 

aplicaciones, usando las reglas de usabilidad y accesibilidad según lo 

establecido por la metodología AGILUSAB. 

 

Justificación 

La importancia de desarrollar una aplicación móvil y de escritorio radica 

en la modernización de un proceso que no concuerda con la actual realidad 

tecnológica y que a la larga sería contraproducente para todos los 

involucrados ya que, además de ser poco práctico, resultará en un mayor 

gasto mantener la situación presente debido a la constante inversión en 

resmas de papel y cartuchos de tinta que genera las impresiones constantes 

de los planes de ejercicios para los gimnasios. 
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Basado en lo anteriormente expresado, y tomando en cuenta que el 

desarrollo de aplicaciones móviles para una gran mayoría de utilidades es 

cada vez más común y que además la popularidad de los teléfonos 

inteligentes ha generado un auge en la creación (y empleo) de este tipo de 

software, resulta natural el contar con este tipo de herramientas para la 

realización de tareas que requieran de una gestión efectiva, fiable y que se 

presentan ubicuas en sus respectivas situaciones y como añadido se mejora 

la Imagen como empresa al contar con herramientas de última tecnología. 

En este orden de ideas, tomando en cuenta que el registrar y contar con 

los planes de ejercicio resulta natural en el área de pesas de un gimnasio 

tanto para los entrenadores como para los clientes de estos, la facilidad de 

tenerlos a la mano en cualquier momento en un dispositivo portátil, como es 

la propuesta de la aplicación móvil, traslada esa ubicuidad necesaria desde 

el papel al software de manera prolija y acorde los medios tecnológicos con 

lo que se cuenta en la actualidad. 

Estas aplicaciones una vez implantados permitirán agilizar los procesos 

en el área de pesas de los gimnasios que en el largo plazo podrá satisfacer 

las demandas en la calidad del servicio que se ofrece, además de mejorar el 

ambiente de trabajo al poder automatizar ciertas acciones que ahorran 

tiempo y generan eficiencia laboral. 
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CAPÍTULO II 

Marco Teórico-Referencial 

Antecedentes 

“Toda investigación, toma en consideración los aportes realizados por 

autores y especialistas en el tema a objeto de estudio, de esta manera se 

podrá tener una visión amplia sobre éste y se tendrá conocimiento de los 

adelantos científicos” (Ariza, Bompart, Castillo, Parra, & Rodríguez, 2013).  

En la búsqueda de antecedentes de investigación se tienen los 

siguientes: 

1. Gutiérrez (2004) Una mirada al ejercicio físico en los gimnasios 

de Medellín desde la promoción de la salud y prevención de la 

enfermedad primaria: esta monografía de pregrado habla sobre los 

posibles riesgos de una inadecuada rutina de ejercicios ya que en la 

comunidad estudiada se observó que no existe correlación entre los 

planes de ejercicios existentes que ofrecen posterior a la atención 

ofrecida en algunos gimnasios y el monitoreo de los licenciados en 

educación física para el control de la salud de los clientes del gimnasio. 

También refieren al peligro que implica la tecnología actual (tabletas, 

teléfonos inteligentes, laptops, etc.) con el sedentarismo, lo cual trae 

diversos problemas para la salud de las personas. 

2. Narváez (2014) Web responsiva para control de inscripciones, 

cobranza, morosidad y publicidad para el centro de acondicionamiento 

físico Kinesio Studio: Esta tesis de pregrado de manera resumida habla 

sobre el proceso que han empleado muchas de las instituciones y 

organizaciones de este país, en donde se realiza de forma manual el 

manejo de los datos y el procesamiento de la información, generando 

cierto grado de desorden en el momento de ser solicitada. Por tal motivo, 

surgió la necesidad de automatizar dichas actividades creando una 

página web responsiva para el control de inscripciones, cobranza, 

morosidad y publicidad para el centro de acondicionamiento físico Kinesio 
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Studio, lo cual permitió optimizar las actividades cotidianas de la 

organización: publicidad del sitio, interacción con la comunidad, 

inscripción de clientes, control de pagos, morosidad y reportes. 

Al realizar una búsqueda de contenido pertinente al tema tratado, se 

observa que hay una cantidad considerable de aplicaciones dedicadas al 

“Fitness” casero o, como se conoce coloquialmente, hágalo usted mismo, los 

cuales se encargan de ofrecer guías prácticas sobre qué hacer dando ideas 

e instrucciones básicas que sean fáciles de seguir y las cuales van 

acompañadas usualmente de planes de alimentación. 

En el sondeo de información se encontró que no existen antecedentes 

locales ni nacionales con esta temática, lo que lo hace una aplicación 

novedosa e innovadora en Venezuela. A nivel internacional hay cientos de 

aplicaciones para descargar. Entre las aplicaciones comerciales a nivel 

internacional más parecidas al objetivo que persigue el tema propuesto se 

puede mencionar: 

1. Total Fitness, Rutinas & Gimnasio (Android®, IOS®) desarrollado 

por Blue Corner (Navarra, España): Esta aplicación presenta al usuario 

rutinas de trabajo de ejercicios predeterminadas que pueden ser creadas 

por la propia aplicación, así como la posibilidad de crear rutinas 

personalizadas a partir de una base de ejercicios predispuestos, incluye 

además consejos de alimentación conforme a las actividades pautadas y 

una calculadora del Índice de Masa Corporal (IMC) (ver Imagen 2), la cual 

está basada en los parámetros establecidos por la Organización Mundial 

de la Salud (Organización Mundial de la Salud, 2015), así como 

estadísticas relacionadas a ella (Blue Corner [Android], 2016) (Blue 

Corner [iOS], 2015). 
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Imagen 2: Capturas de pantalla de la aplicación Total Fitness, Rutinas & Gimnasio en Android (v. 
7.1.0). Tomado de: (Blue Corner [Android], 2016). 

 

2. Gold’s Gym “My Daily Fitness Guide desarrollado por Tech 

Morphosis© (Mumbai, India) para Android® y iOS® y por PopUp 

Technologies (Thane Maharashtra, India) para Windows Phone®: Esta 

aplicación posee un plan de dieta de acuerdo al peso que se quiera lograr 

(esto es ofrecido directamente por la aplicación sin ningún tipo de 

consulta profesional), esto se obtiene a través de un simple cuestionario 

donde se le pregunta al usuario sus hábitos normales de alimentación, su 

estatura y su peso (ver Imagen 3). Presenta también explicaciones de los 

diversos ejercicios con texto e imágenes, recordatorios de rutinas de 

trabajo, la opción de compartir los diversos logros obtenidos en redes 
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sociales (ver Imagen 4) y por último posee opciones específicas para los 

locales de Gold’s Gym (compra de membresías) (Tech Morphosis 

[Android], 2016) (PopUp Technologies [Windows Phone], 2015). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 3: Captura de pantalla de la aplicación móvil Gold's Gym: My Daily Fitness Guide en Windows 
Phone. Tomado de: (PopUp Technologies [Windows Phone], 2015). 

 

 

Imagen 4: Captura de pantalla de la aplicación móvil Gold's Gym: My Daily Fitness Guide en Android 
(v1.0.2). Tomado de: (Tech Morphosis [Android], 2016). 
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3. Virtuagym Fitness- Home & Gym desarrollado por DIGIFiT B.V. 

(Virtuagym™) (Ámsterdam, Países Bajos): para Android para iOS® bajo el 

nombre de Virtuagym Workouts for Home & Gym y próximamente para 

Windows Phone® bajo el nombre de Virtuagym Schedule (Ámsterdam, 

Países Bajos): Esta aplicación, cuenta con explicaciones de los diversos 

entrenamientos físicos con textos, imágenes y animaciones, tiene la 

función de crear rutinas personalizadas en base a los ejercicios 

predispuestos, así como también realizar rutinas de ejercicios 

predispuestas y el cálculo del IMC según (Organización Mundial de la 

Salud, 2015) (ver Imagen 5). La aplicación cuenta también con 

recordatorios de los entrenamientos al usuario y con un sistema de 

recompensas dentro de la aplicación por los logros obtenidos con el 

entrenamiento según los cálculos propios del software previo seguimiento 

del progreso del usuario (Virtuagym, 2016) (Virtuagym [iOS], 2016) 

(Virtuagym [Windows Phone], 2016). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 5: Captura de pantalla de la aplicación móvil virtuagym fitness. Home & Gym en Android 
(v.4.6.5). Tomado de: (Virtuagym, 2016). 
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4. Vasa Fitness (Android®, IOS®) desarrollado por Netpulse, Inc. ® 

(San Francisco (California), EEUU): Aplicación creada para un gimnasio 

del mismo nombre ubicado en los Estados Unidos, brinda la oportunidad 

al  

usuario de incluir la rutina de ejercicios que el entrenador personal del 

gimnasio (o uno privado) le recomiende, incluir las clases pendientes 

(aeróbicos, cardiovascular, etc.), compartir resultados en redes sociales, 

entre otras funciones (ver Imagen 6). Aunque la aplicación es gratis para 

descargar, para poder acceder a las diversas características de la 

aplicación se necesita estar inscrito en el gimnasio y pagar una cuota de 

personalización para ajustar el plan de ejercicios a las necesidades del 

usuario (Netpulse Inc. [Android], 2016) (Netpulse Inc. [iOS], 2016). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Imagen 6: Captura de pantalla de la aplicación móvil vasa fitness en Android (v1.1). Tomado de: 
(Netpulse Inc. [Android], 2016). 

5. Six Pack App: Abs Trainer & Custom Workouts (Windows 

Phone®, Android®, IOS®) desarrollado por © Runtastic GmbH (Pasching, 

Austria): Está aplicación cuenta con una base de datos con cincuenta 

ejercicios en alta resolución para escoger, con intensidades ajustables lo 

cual filtra los ejercicios de acuerdo a la intensidad elegida (ver Imagen 7), 
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posee la opción de personalizar el avatar que guía los ejercicios 

dependiendo si es hombre o mujer. Posee además planes de 

entrenamiento predefinidos y de diez semanas para obtener abdominales 

definidos (de allí el nombre de la aplicación), así como también la 

posibilidad de crear un entrenamiento personalizado, escoger música 

para entrenar de su paquete musical “runstatic six pack”, escuchar al 

entrenador que indica por voz el progreso de la rutina , registrar las 

sesiones de ejercicios para analizar el progreso con gráficas detalladas, 

registrar recordatorios de entrenamiento y los logros obtenidos pueden 

ser compartidos en redes sociales.                       (Runstatic, 2016). En el 

año 2015 esta compañía fue comprada por la famosa compañía alemana 

Adidas por 240 millones de dólares en una medida estratégica para 

competir con Nike en el ámbito de aplicaciones móviles para fitness 

aprovechando la inmensa popularidad del conjunto aplicaciones móviles 

Runstastic (Roberts, 2015).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 7: Captura de pantalla de la aplicación móvil Runstastic Six Pack: Entrenador Personal de 
Abdominales con Ejercicios & Entrenamiento en vídeo en iOS (v.2.5.2). Tomado de: (Runtastic [iOS], 
2016). 

En síntesis, todas las aplicaciones mencionadas cubren áreas básicas 

del desarrollo físico del usuario a través de una guía de ejercicios estándar a 
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la par que ofrecen una explicación lo más intuitiva posible de manera en que 

deben realizarse las actividades mostrando ilustraciones, videos y diagramas 

que guían al usuario para realizar los ejercicios propuestos. 

Las experiencias ofrecidas, si bien procuran tener explicaciones claras 

se limitan a incluir rutinas preestablecidas sin tomar en cuenta los posibles 

riesgos por una ejecución pobre o descuidada (lesiones de índole diversa 

tales como esguinces, fracturas, malformaciones musculares, entre otras.), 

son guías de bolsillo, no un apoyo completo enfocado en un instructor y su 

cliente como es la intención de la presente investigación. Estas aplicaciones 

son auto guías para las personas que desean entrenar y no en el control que 

efectuaría un entrenador calificado en la supervisión del ejercicio. 

El tema propuesto se enfoca en el apoyo de un instructor debidamente 

entrenado que personalizará el plan de ejercicios y de alimentación 

dependiendo de lo que busca el usuario como su resultado final, haciendo 

énfasis en un plan que sea acorde con la condición física del usuario que sea 

factible de realizar y con la ventaja de tener un instructor que pueda guiar de 

forma experta la correcta ejecución del plan para evitar lesiones. También 

tiene la ventaja de monitorear el avance real del usuario ajustando la rutina 

de ejercicios (tipo de ejercicio, cantidad de repeticiones, etc.) y su plan de 

alimentación a la medida que se obtengan los resultados esperados. Por 

último, se debe destacar que esta propuesta tiene la intención de ser 

totalmente gratuita, a diferencia de las aplicaciones vistas, donde la mayoría 

de ellas a pesar de ser gratis tienen opciones “Premium” que son pagas lo 

que limita al usuario de pocos recursos. 

Bases Teóricas 

Sistema Operativo 

Según Tanenbaum (2009), los sistemas operativos son una pieza de 

software encargada de brindar una capa de abstracción entre los programas 

de usuario y el hardware que compone la máquina. Así, los programadores 

de aplicaciones no deben preocuparse de cómo funciona la maquina 
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específica para la que escriben código (funcionamiento físico del disco, 

manejo de memoria, etc.). También recae sobre éste la tarea de servir de 

supervisor y garante de orden en la ejecución de las órdenes transmitidas 

por el usuario (asignaciones de memoria, acceso a los recursos, etc.).  

Se debe diferenciar dos partes importantes que, según la visión que se 

aplique, forman parte del sistema operativo o no. Son dos: El Núcleo o 

“Kernel” y la Interfaz de Usuario. El núcleo es la pieza que interactúa 

directamente con el hardware (considerada por el mismo autor como el 

sistema operativo). 

La otra parte, la Interfaz de Usuario, es la vía en que quien usa el 

sistema puede comunicarle al núcleo las ordenes que se necesitan ejecutar. 

Puede ser una Interfaz Gráfica (GUI por sus siglas en inglés) o lo que se 

conoce como "Shell" que se utiliza con órdenes escritas directamente en una 

consola de comandos de texto. 

Sistema Operativo Android 

Sistema operativo multidispositivo que inicialmente fue diseñado para 

móviles, encontrándose actualmente en una variedad de dispositivos como 

ordenadores, tabletas, GPS, televisores, etc. Está basado en Linux, que es 

un núcleo de sistema operativo libre. Permite programar aplicaciones con el 

lenguaje de programación Java que se ejecutan sobre una máquina virtual 

especial llamada Dalvik o en otra llamada ART que aparece en desde la 

versión 4.4 del sistema y reemplaza a Dalvik desde la versión 5.0 (Robledo 

D. , 2014). 

Una de las características más importantes de este sistema operativo 

su condición de software libre a través del Proyecto de Software Libre 

Android (AOSP por sus siglas en inglés). Cualquier programador puede 

descargarse el código fuente, inspeccionarlo, compilarlo e incluso modificarlo 

(Robledo & Robledo, 2012). 

Disponer del código fuente del Sistema operativo no significa que todos 

los equipos puedan ser actualizados a la última versión de Android ya que el 
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código interno que soporta el hardware de cada fabricante no es público, por 

lo que faltarían los controladores (firmware en inglés) para que funcione en 

ese terminal en específico. 

La primera versión de Android fue lanzada en el año 2007, junto con el 

SDK (del inglés, Software Development Kit, que significa Herramientas de 

Desarrollo de software) para que los programadores empezaran a crear sus 

aplicaciones para este sistema operativo. Esto, según (Christennson P. , 

2010),  significa que “varios equipos basados en Android pueden tener 

diferentes interfaces gráficas de usuario aun cuando usen el mismo sistema 

operativo”.  

Cada versión de Android recibe nombre de un postre en inglés y cada 

postre elegido empieza por una letra distinta siguiendo un orden alfabético, 

siendo su versión más reciente la 6.0 llamada Marshmallow (malvavisco en 

español) lanzada en el año 2015 (The Android Story, s.f.). 

Sistema Operativo iOS 

Sistema operativo creado por la compañía Apple para dispositivos 

móviles, lanzando al mercado su primera versión en junio del año 2007, para 

sus teléfonos móviles iPhone (Fernández, 2013).  

Inicialmente llamado iPhone OS, fue renombrado iOS en junio del 

2009., incluye in interfaz gráfica de usuario diseñado para una entrada táctil. 

A partir de la versión 2 se incluye la tienda de aplicaciones llamada iStore, la 

versión 3 incluye la funcionabilidad de copiar y pegar textos, siendo en la 

cuarta versión donde se incluye la multifuncionalidad y se incluye la 

característica de centro de juego (Game Center en inglés). La quinta versión 

introduce el asistente por voz llamado Siri (Christensson P. , iOS Definition, 

2011). En la actualidad este sistema operativo funciona en iPads, iPod Touch 

y Apple TV. Su interfaz se basa en gestos multitáctiles (Fernández, 2013). 

Su versión más reciente es la 9.3.1 lanzada oficialmente el 31 de marzo 

del 2016 siendo compatible con los dispositivos iPhone 4s en adelante. 
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Sistema Operativo Windows 

(Christensson P. , Windows Definition, 2012) lo define como “Una serie 

de sistemas operativos diseñado por Microsoft. Cada versión incluye una 

interfaz gráfica de usuario, con un escritorio que permite visualizar archivos y 

carpetas en ventanas” Fue diseñado para ser utilizado por empresas y 

particulares por igual, sus versiones personales (“home editions”) incluyen: 

Windows 3.0 (1990), Windows 3.1 (1992), Windows 95 (1995), Windows 98 

(1998), Windows Me (2000), Windows XP (2001), Windows Vista, Windows 7 

(2009), Windows 8 (2012), Windows 8.1 (2014) y su última versión Windows 

10 lanzada en el 2015. 

La primera versión profesional de Windows fue llamada Windows NT 

3.1, lanzada en 1993, seguido de Windows 3.5, Windows 4.0 y Windows 

2000. En 2001 se lanzó Windows XP y a partir de este momento se crearon 

diferentes ediciones para ambas versiones de Windows. 

Está diseñado para correr en hardware de estándar x86, con 

procesadores INTEL y AMD (ARM en su última versión), lo que permite que 

sea compatible con una gran cantidad de marcas de hardware. A partir de 

Windows 7 se incluyó la característica táctil lo que facilitó su transición a 

tabletas y computadoras con este tipo de característica.   

Sistema Operativo Windows Phone 

Es un sistema operativo para móviles introducido al público el 8 de 

noviembre de 2010. Desde el 2015, Windows Phone fue renombrado 

Windows 10 móvil. 

Está basado en el sistema operativo Windows CE, pero fue cambiado 

en el 2012 con el Windows Phone 8, usa la interfaz táctil del reproductor de 

música Zune de Microsoft. Este sistema operativo fue insertado por primera 

vez en los equipos de la compañía finlandesa Nokia, dando como resultado 

que en el 2011 saliera al mercado los primeros teléfonos Nokia Lumia con 

Windows Phone como sistema operativo en vez del Symbian OS propio de 
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Nokia. En el año 2013 Microsoft adquiere la división de teléfonos celulares de 

Nokia. (Windows phone definition form PC Magazine Encyclopedia, s.f.). 

Microsoft introdujo un nuevo lenguaje de diseño llamado “Modern 

Design” con la versión de Windows Phone 8 (Vasile, 2012). 

La actual versión de este sistema operativo es la 8.10.15148.160 

lanzada en el 2015, siendo esta la última versión de Windows Phone 

(Historial de actualizaciones de Windows Phone 8, s.f.)Windows 10 Mobile 

todavía se encuentra en versión de prueba 10.0.10586.218, su última 

corrección fue lanzada lanzada el 12 de abril de 2016, que tiene como 

objetivo unificar los teléfonos inteligentes con las tabletas Surface de 

Microsoft y las PC que tengan el homologo sistema operativo (Windows 10 

próximamente en los smartphones Lumia, s.f.) (Mike Mongeau, 2016). 

Aplicación Móvil 

Son piezas de software realizadas de manera tal que se ejecuten 

eficientemente en dispositivos móviles. Es el equivalente de los “programas” 

de las computadoras de escritorio. No son una creación nueva, existen 

desde la época de los simples sistemas operativos de los equipos de la 

finlandesa Nokia y la canadiense BlackBerry. Con los avances ocurridos el 

mercado de éstas aplicaciones se ha extendido de solo productividad 

(alarmas, calendarios, etc.) a casi cualquier campo imaginable como juegos, 

música, medicina, redes sociales, etc., dando así cabida a la creación de 

“tiendas virtuales” donde se encuentran multitud de software de esta clase, 

como la Google Play Store o la App Store de Apple (Cuello & Vittone, 2013-

2015).    

Una aplicación o app es “simplemente un programa informático creado 

para llevar a cabo o facilitar una tarea en un dispositivo informático”. Es 

importante señalar que, si bien es cierto que todas las aplicaciones son 

programas, no todos los programas son aplicaciones, sólo se denomina app 

a aquel que haya sido creado con un fin determinado. Por ejemplo, el 
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sistema operativo del móvil no se considera una app (Definición de 

Aplicación, s.f.) 

 

Hardware 

(Carillo, 2005) define hardware como “la parte física del sistema, es 

decir, el conjunto de dispositivos, cables, transistores, etc. que lo conforman”. 

(Niño, 2011) considera el hardware como el “componente físico, está 

constituido por la máquina en sí y por los dispositivos auxiliares necesarios 

para realizar las funciones de procesamiento, almacenamiento y 

transferencia de datos”. 

Hardware Móvil 

Al tener en claro que significa el término hardware no es difícil de 

extrapolarlo a los equipos móviles los cuales son categorizados como 

pequeñas computadoras que, de acuerdo con el fabricante puede ser muy 

sencillo o un equipo bastante potente. Normalmente el hardware de los 

teléfonos móviles incluye: placa base (donde se incluye en CPU), antena, 

antena Wifi, antena NFC, pantalla, teclado (si lo posee), bocina, batería y el 

puerto de carga (Lección 4 Hardware de Dispositivos Móviles, s.f.).  

El hardware móvil ha visto su constante evolución gracias a la 

miniaturización de los componentes electrónicos cada vez más avanzados 

que lo conforman. El punto más importante del hardware móvil son los 

procesadores generalmente ensamblados en un sistema-en-un-chip (SoC 

por sus siglas en inglés) que es una combinación de CPU, CPU, RAM, ROM, 

controladores USB, tecnología inalámbrica, etc. (un ejemplo de un teléfono 

con esta clase de chip es el iPhone 5 con el chip SoC Apple A6 APL0589). 

Las pantallas de los equipos móviles pueden ser de dos tipos: LCD (con sus 

variantes TFT, LED, IPS, Retina y Super PLS) y OLED (también conocida 

como Amoled o Superamoled); Actualmente las pantallas de los teléfonos 

móviles son completamente táctiles con respuesta capacitiva. Otro aspecto 

del hardware móvil son los sensores (acelerómetro, giroscopio, sensor de luz 
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y proximidad), las cámaras frontales y/o traseras con sus respectivos 

sensores (CCD y CMOS) y GPS (Ortiz Zamora, 2015-2016) 

 

 

Teléfono Inteligente 

Los teléfonos inteligentes o "Smartphone" son teléfonos móviles como 

cualquiera, realizan llamadas, envían de mensajes cortos de texto (SMS), 

almacenan contactos, etc. La diferencia con estos reside en su poder de 

computo, mucho más cercana a la de una computadora. Cuentan como 

característica común el poseer una gran pantalla (táctil en la mayoría de los 

casos) para interactuar con el dispositivo y otra característica resaltante, la 

posibilidad de instalarle aplicaciones avanzadas (Vásquez, 2012). El gran 

beneficio de estos equipos es la función multi-tarea, lo que permite tener un 

conjunto de aplicaciones abiertas al mismo tiempo, parecido a las diversas 

pestañas de un explorador web (Parra, 2011).  

En la actualidad, los teléfonos inteligentes cuentan con una cantidad de 

opciones muy amplia, acceso a internet de alta velocidad vía conexión Wi-Fi 

o redes de telefonía móvil de última generación, acceso Bluetooth, GPS, 

tecnología "Near Field Communication" (NFC), procesadores muy potentes, 

altas capacidades de almacenamiento, cuantiosa memoria RAM, 

características que le otorgan un gran número de posibilidades de uso 

(Vásquez, 2012). 

Tableta 

Según (Christennson P. , 2011), una Tablet (por su traducción literal al 

español, tableta), es “una computadora portable que utiliza una pantalla táctil 

como su dispositivo de entrada primario”. Algunas tabletas incluyen un 

teclado externo conectado a través del puerto USB, existiendo la posibilidad 

de conectar un ratón o ambos al mismo tiempo para usarlo como una laptop. 

Las tabletas son generalmente usadas como alternativas portables a las 
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computadoras ya que por su tamaño resultan más convenientes, aunque 

esto no signifique que reemplace. 

Una Tablet, según (Vásquez, 2012) es “un dispositivo intermedio entre 

un smartphone y un computador, puesto que reúne algunas de las mejores 

características de ambos bandos”. 

Plan de Ejercicio 

Un plan ejercicios o de entrenamiento se define como la “planificación 

de las cargas de entrenamiento para obtener la forma deportiva y el alto 

grado de las capacidades”. Cuando se habla de capacidad se refiere a 

velocidad, fuerza y resistencia; cuando se habla de carga se refiere al 

volumen (tiempo, toneladas, repeticiones) e intensidad (complejidad, tiempo) 

(Como confeccionar un plan micro y una unidad de entrenamiento, s.f.). 

Para (Weineck, 2005), la concepción de entrenamiento es una 

orientación básica para el manejo, planificación y configuración del 

entrenamiento con contenidos claros y concretos de las tareas a realizar, así 

como el planteamiento de soluciones viables que se adoptarán para la 

realización de los objetivos y/o tareas determinadas. 

Por su parte (Grosser, Starischka, & Zimmermann, 1988) definen la 

planificación de entrenamiento o plan de ejercicios como  

La planificación del entrenamiento es un procedimiento destinado a 
conseguir un objetivo de entrenamiento, que tiene en cuenta el estado 
de rendimiento individual y se inscribe en un proceso de 
entrenamiento a largo plazo, previsor, sistemático y orientado en 
función de las experiencias prácticas del entrenamiento y de los 
avances en la ciencia del deporte. (p.7) 

Las características que más resaltan de esta clase de planificación es la 

adaptación que continuamente existe no sólo en la organización de sus fases 

sino en la periodización de la carga deportiva. 

El mismo autor divide los planes de entrenamiento en tres grandes 

grupos: 

 Plan marco donde incluye  

o Planes de entrenamiento individual y  
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o Planes de entrenamiento en grupo 

 Planes a largo plazo o generales que incluyen 

o  Planes plurianuales (planes de perspectiva), 

o  Planes anuales,  

o Planes de macrocilo (mesociclo),  

o Planes de entrenamiento semanal. 

 Planes a corto plazo o específicos que incluyen los planes de la 

sesión de entrenamiento 

 

Plan nutricional 

Según (Grupo Bimbo, 2015) , es una guía completa de alimentos que 

se incluye para cada comida del día, manteniendo de esta forma un equilibrio 

entre lo que se ingiere y lo que el cuerpo necesita dependiendo de lo que se 

quiera lograr con esto (adelgazar, subir de peso, aumentar de peso, 

mantener el peso actual) y la cantidad de actividad física que se realiza juega 

un gran rol en la elección del plan nutricional. 

Por su parte (QUÉ SIGNIFICA UN PLAN ALIMENTARIO COMPLETO, 

s.f.) , define al plan nutricional como aquella dieta equilibrada que entrega 

todos los nutrientes para mantenerse saludables. Este plan no puede ser 

universal ya que cada individuo tiene necesidades nutricionales específicas 

de su condición física, su salud, edad y sexo.  

De todas maneras, independientemente de a quién se le esté 

realizando el plan nutricional se debe seguir 4 condiciones que, según el 

autor, son fundamentales: 

1. La alimentación debe ser completa, es decir tener un grupo balanceado 

de carbohidratos, vitaminas, proteínas, grasas, vitaminas, minerales y 

agua 

2. La alimentación debe ser equilibrada, esto significa una proporción 

adecuada de cada grupo alimenticio que normalmente ronda en 55 a 60& 

de carbohidratos, 12 a 15% de proteínas y 25 a 30% de grasas. 
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3. La alimentación debe ser variada: Según el autor, aunque las dos 

primeras condiciones deben cumplirse no se debe de consumir siempre 

los mismos alimentos.  

4. La alimentación debe ser de calidad y con la justa cantidad, con esto se 

refiere a que se consuman productos de calidad que aseguren la mayor 

cantidad de nutrientes y en la cantidad justa para almacenar energía 

suficiente logrando de esta manera consumir la energía que se gasta. 

 

Marco Tecnológico 

A continuación, se detallan las características más resaltantes de las 

herramientas tecnológicas elegidas para el desarrollo de la aplicación. 

 

Visual Studio Community 2013 

Entorno Integrado de Desarrollo (IDE por sus siglas en inglés) 

desarrollado por Microsoft. Se perfila como una de las más completas 

herramientas de desarrollo sobre sistemas Microsoft. Abarca la plataforma 

.NET de la casa y lenguajes como C++, C#, F#, Visual Basic. Aprovecha una 

estructura que soporta añadidos o “plugins” que suman aún más 

posibilidades como soporte para Java, Python, desarrollos multiplataforma 

usando tecnologías web, entre muchas más (Quijano, 2013).  

 

RemObjects Silver 

Implementación del lenguaje Swift de Apple realizada por la empresa 

RemObjects. Es una herramienta de desarrollo que hace posible compilar 

código escrito en Swift contra las plataformas .Net de Microsoft, Java, 

Android y Cocoa de Apple permitiendo crear aplicaciones multiplataforma, de 

manera nativa, utilizando un único lenguaje, dando así la posibilidad de 

compartir buena parte del código, sin incluir la parte de la interfaz gráfica que 

resulta única para cada plataforma, debido a su enfoque en crear código 

nativo (RemObjects, s.f.). 



 

 29  
 

WhiteStarUML 

Herramienta de código abierto que es una copia de StarUML en su 

versión 5.0 para el desarrollo de diagramas en base a la definición del 

Lenguaje de Modelado Unificado (UML por sus siglas en inglés). Su objetivo 

es dar una alternativa herramientas como Rational Rose de IBM. Soporta 

generación de código Java, C++ y C#, de documentos de Microsoft Office, y 

se basa en la especificación 2.0 de UML (Janszpilewski, 2016) . 

 

Android SDK 

Android software development kit (por sus siglas en inglés SDK) es una 

serie de herramientas usadas para el desarrollo de aplicaciones en la 

plataforma Android, incluye las librerías requeridas para programar, un 

emulador de los diferentes equipos y sistemas operativos Android, 

documentación relevante a la interfaz de los programas Android, códigos de 

ejemplo y tutoriales. Esto significa, que con cada nueva versión del sistema 

operativo Android una versión actualizada del SDK es liberada ya que de 

esta forma se pueden escribir programas con las características más nuevas, 

pero primero se debe instalar cada versión del SDK del teléfono en particular 

que se requiera para trabajar. 

El SDK es compatible con Windows (XP en adelante), Linux y Mac OSX 

(10.4.9 en adelante), siendo descargado por separado cada componente que 

se necesite de esta plataforma de desarrollo.  

El SDK es comúnmente usado como un IDE (por sus siglas en inglés 

integreated develpment enviroment o ambiente de desarrollo integrado) con 

Eclipse con el plug-in ADT (Android Development Tools), NetBeans o IntelliJ. 

Cabe destacar que se debe tener instalado el Java Development Tools (JDK 

por sus siglas en inglés) para programar en Android ya que su lenguaje es 

Java (Android SDK, s.f.).  

Android Studio 
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 Editor dedicado a Android basado en IntelliJ IDEA. Comprende un 

conjunto de herramientas que sirven de apoyo al desarrollo como: sistemas 

de control de versiones, editor gráfico de interfaz de usuario, conexión con 

servicios dedicados de Google, monitor de dispositivo, apoyo para la 

corrección de errores en tiempo real, acceso a reportes de estado de sistema 

(emulador o dispositivo real), entre otras (Android Developers, s.f.). 

Microsoft SQL Server 

Es un sistema de administración y análisis de bases de datos 

relacionales de Microsoft (RDBMS por sus siglas en inglés) que soporta una 

gran variedad de procesamiento transaccional, inteligencia empresarial y 

análisis de aplicaciones (Microsoft, s.f.). Es considerado uno de las tres 

tecnologías líderes en el mercado junto a Oracle y DB2 de IBM (Rouse, 

Hughes, & Stedman, Microsoft SQL Server, 2017). 

Los mismos autores señalan que está diseñado en base SQL que, por 

sus siglas en inglés, significa Lenguaje de Consulta Estructurada, el cual se 

encuentra relacionado con una implementación de Microsoft llamada 

Transact-SQL, usada para realizar consultas y comandos de programas. Fue 

diseñado originalmente en la década del 80 por Sybase Inc., Microsoft y 

Ashton-Tate Corp produjeron la primera versión de lo que sería Microsoft 

SQL Server lanzada al mercado en 1989. En 1994 Microsoft tomo el control 

de todo el desarrollo y mercadeo de SQL Server para sus propios sistemas 

operativos. En 1996 Sybase renombró su versión a Adadptive Server 

Entrepise, dejando el nombre de SQL Server a Microsoft. 

Entre 1995 y 2016 han existido 10 versiones de SQL Server, su última 

versión lanzada al mercado en junio de 2016, fue desarrollada como parte de 

una estrategia tecnológica adoptada por Microsoft en 2014 llamada “móvil 

primero, nube primero”. En el 2016, Microsoft anunció que planeaba liberar el 

sistema de manejo de base de datos (DBMS por sus siglas en inglés, lo cual 

se define, según (Christensson P. , 2006), como un sistema de software que 

utiliza un método estándar para catalogar, recuperar y realizar consultas en 
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data, lo cual provee una forma para que la data se modifique y sea extraída 

por los usuarios u otros programas) en Linux. 

Su componente principal es el motor de base de datos de SQL Server, 

el cual controla el almacenamiento de datos, su procesamiento y seguridad. 

Detrás de esto se encuentra el sistema operativo SQL Server (SQLOS por 

sus siglas en inglés) que maneja funciones de bajo nivel tales como manejo 

de entrada/salida, programación de trabajos y el bloqueo de data para evitar 

actualizaciones conflictivas. Una capa de interfaz de red se posiciona por 

encima de lo anterior y usa el protocolo de transmisión de data tabular de 

Microsoft que facilita la interacción con los servidores de bases de datos. Y 

finalmente, a nivel de usuario se encuentra el administrador de base de datos 

(DBA por sus siglas en inglés) donde los desarrolladores escriben sentencias 

T-SQL para construir y modificar las estructuras de las bases de datos, 

manipular data, etc. 
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CAPÍTULO III 

Marco Metodológico 

Metodología de la Investigación 

Hurtado (2000) explica que: "la metodología se deriva de método, es 

decir, modo o manera de proceder o de hacer algo se entiende por 

metodología de estudio los modos o maneras de llevar a cabo algo" (p. 75). 

En el campo de la investigación, la metodología es el área del conocimiento 

que estudia los métodos generales de las disciplinas científicas. La 

metodología incluye los métodos, las técnicas, las tácticas, las estrategias y 

los procedimientos que utilizará el investigador para lograr los objetivos de 

estudio.  

Nivel de la Investigación 

Según el nivel, la presente investigación se clasifica en proyectiva 

porque se busca proponer una alternativa que modifique la situación actual y 

lleve a un resultado deseado que es la solución del problema tratado. 

Hurtado (2000) define la investigación proyectiva como el tipo de 

investigación que "intenta proponer soluciones a una situación determinada" 

(p. 90). Implica explorar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio, 

más no necesariamente ejecutar la propuesta. Dentro de esta categoría 

entran los estudios de factibilidad o proyectos factibles. Todas las 

investigaciones que conllevan el diseño o creación de algo también entran en 

esta categoría. 

Diseño de la Investigación 

El diseño de la investigación según Hurtado (2000) es un "Conjunto de 

decisiones, pasos, esquema y actividades a realizar en el curso de la 

investigación"(p.149). El diseño de la investigación es la estrategia que 

adopta el investigador para responder al problema planteado. El mismo autor 

señala que el diseño de la investigación hace explícitos los aspectos 

operativos de la misma, "Se refiere a dónde y cuándo se recopila la 

información, así como la amplitud de la información recopilada" (p.103).  
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Por lo tanto, según el diseño de la investigación, la presente 

investigación es de tipo documental y de campo ya que se encuentra basada 

en la recolección de datos tanto en el área a estudiar como de libros y otros 

materiales los cuales son analizados para dar respuesta a la interrogante 

planteada (Arias, 1997). 

Instrumentos y Técnicas de Recolección de Datos 

La selección de técnicas e instrumentos de recolección de datos implica 

determinar por cuáles medios o procedimientos el investigador obtendrá la 

información necesaria para alcanzar los objetivos de la investigación. Los 

instrumentos dependen del tipo de evento estudiado y su diseño se basa en 

los indicios del evento. 

Los datos de una investigación, según Sabino (1992), pueden ser 

primarios y secundarios, teniendo en cuenta que existen técnicas para la 

recolección de información de datos primarios como lo son: la observación 

científica, la entrevista, los cuestionarios, las encuestas, entre otros. Para la 

obtención de datos secundarios se encuentran técnicas como: la revisión de 

información proveniente de documentos bibliográficos (libros, revistas, 

periódicos) y de fuentes electrónicas.  

Entre los instrumentos de recolección de datos empleados para el 

desarrollo de la presente investigación se pueden nombrar los siguientes: 

para la obtención de datos primarios la entrevista no estructurada de tipo 

informal y la observación directa o simple, teniendo en cuenta que, para 

asentar la información encontrada al emplear dichas técnicas en el gimnasio 

visitado, se utilizaron medios de registro como son la toma de notas. El uso 

de las técnicas para la recolección de los datos primarios obtenidos para la 

realización de la presente investigación es descrito según Sabino (1992) 

como: “La observación simple resulta útil y viable cuando se trata de conocer 

hechos y situaciones que de algún modo tienen un cierto carácter público” 

(p.112). El mismo autor define la entrevista no estructurada de tipo informal 

como: “La modalidad menos estructurada posible de entrevista, ya que la 



 

 34  
 

misma se reduce a una simple conversación sobre el tema en estudio (…) de 

modo de obtener un panorama de los problemas más salientes” (p.118). 

Para la adquisición de datos secundarios, se utilizó la consulta a 

referencias bibliográficas y electrónicas como medio de obtención de 

información. 

Metodología de Desarrollo 

Para el desarrollo se ha elegido la metodología de desarrollo usable y 

ágil AGILUSAB, la cual considera los estándares de calidad de software, 

tomando en cuenta la ingeniería de la usabilidad y caracterizando en primer 

término al usuario, usuario/cliente y al equipo de desarrollo de la aplicación 

como la base fundamental del éxito para el desarrollo de cualquier aplicación 

informática (Benigni & Gervasi, 2012).  

Antes de hablar de la metodología en sí se debe mencionar la 

importancia de la interfaz de usuario en una aplicación de software que, 

según los autores de esta metodología, es fuertemente basado en la 

ingeniería de usabilidad ya que ésta “minimiza la carga cognitiva y la 

sobrecarga perceptual del usuario que utiliza la aplicación”. Esta ingeniería 

cuenta con cuatro procesos: análisis, diseño, implementación y medida (ver 

Imagen 8) construidas mediante un ciclo que se repite varias veces 

aumentando la calidad del sistema a desarrollar y sus funciones. 

Esta ingeniería sigue los siguientes pasos: a) define los objetivos de la 
usabilidad; b) establece los niveles de usabilidad planeados para ser 
conseguidos; c) analiza el impacto de las diferentes soluciones de 
diseño d) toma en consideración la retroalimentación de los usuarios 
para diseñar soluciones y e) realiza iteraciones a través del ciclo 
diseño-evaluación-re diseñar para conseguir el consenso del usuario 
que se planeó y la calidad (p.13). 
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Imagen 8: Método de la ingeniería de usabilidad. Tomado de: (Benigni & Gervasi, 2012). 

La usabilidad ágil es un concepto desarrollado por Nielsen y Norman 

quienes establecieron el término ágil como un nuevo paradigma en la 

producción de software, esto significa que la usabilidad ágil es un sistema 

para la evaluación de la usabilidad del software para llevarse a cabo durante 

el desarrollo de cualquier aplicación lo cual reduce el riesgo de rechazo del 

usuario final hacia la aplicación terminada. 

La metodología AGILUSAB es un método iterativo de ingeniería de 

software que funciona principalmente en interfaces simples donde el usuario 

juega un rol crítico para la evaluación del software por lo que es incluido en 

todas las fases del ciclo de desarrollo. Las técnicas para la recolección de 

datos varían de acuerdo de la fase que se evalúa en ese momento, por 

ejemplo: para la fase de análisis se utilizan las entrevistas, observación 

directa, tormenta de ideas entre otras, mientras que en la fase de diseño se 

utilizan las técnicas de medición de comportamiento, protocolos de expresión 
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del usuario, pruebas remotas, etc. La misma cuenta con seis fases: análisis, 

diseño, prototipado, implementación, prueba y liberación. 

Fases 

Fase de Análisis   

El objetivo de esta fase es, según los datos obtenidos, mostrar el 

comportamiento de la interfaz utilizando diagramas de casos de uso (Unified 

Modeling Language). Una vez establecido lo anterior se muestra al cliente o 

usuario un prototipo, de preferencia de baja fidelidad al principio, en papel o 

software y en caso de no existir observaciones se sigue a la siguiente fase.  

Fase de Diseño 

Esta fase se aplica a la creación de la lógica de las acciones que se 

realizaran con el comportamiento de interfaz creado en la fase de análisis. 

Se esquematizan las diferentes acciones que un potencial usuario pueda 

realizar al interactuar con la misma 

Se utilizan diagramas de secuencia (Unified Modeling Language) para 

representar las acciones. 

Prototipado 

No es una fase que sigue inmediatamente a las fases ya previamente 

explicadas, el mismo se encuentra integrado internamente a las mismas 

(análisis y diseño). De hecho, dependiendo de las decisiones que el equipo 

de estudio tome limitadamente al comportamiento o a la funcionalidad de la 

interfaz, se puede realizar un nuevo prototipo; finalmente, cuando el prototipo 

esté diseñado, es necesario hacerlo ver al grupo representativo de usuarios. 

Cuando en consenso sean aceptados los prototipos por parte del cliente y 

del grupo de desarrollo, se puede pasar a la fase de implementación.     

Fase de Implementación  

Esta es una fase absolutamente idéntica a la clásica fase de 

implementación del ciclo de vida tradicional de la Ingeniería del Software, 

porque en ella no se prevé un diálogo con el cliente o usuario. 
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Fase de Prueba  

En esta fase, el equipo de desarrollo debe seleccionar una comunidad 

de potenciales usuarios “tipo” y probar la funcionalidad de la nueva interfaz. 

La experiencia sirve para evidenciar si efectivamente hubo mejoras en los 

diferentes métodos de evaluación de usabilidad utilizados en cada una de las 

etapas de desarrollo.   

Fase de Liberación 

Se realiza una sola vez después que todos los ciclos o iteraciones 

necesarias para el desarrollo de la aplicación fueron llevados a cabo con 

éxito. Con la fase de liberación el software viene convalidado definitivamente 

por el equipo de desarrollo, los usuarios finales y del cliente, siendo este 

finalmente puesto en funcionamiento. 
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Para el desarrollo de la Aplicación Móvil multiplataforma para el control del 

área de pesas de un gimnasio, se utilizó la metodología AGILUSAB 

propuesta por (Benigni & Gervasi, 2012) ya que está orientada al desarrollo 

de interfaces usables teniendo en cuenta la interacción directa con el 

usuario, se ajusta bien al desarrollo de aplicaciones móviles o web puesto 

que se enfoca en una interfaz prolija debido a la constante retroalimentación 

en el diseño y características que el usuario plantea en las primeras fases de 

la metodología, pero lo deja fuera a la hora de plantear la lógica subyacente, 

es de tipo ágil lo que brinda más tiempo para el desarrollo siguiendo los 

requerimientos y características que el usuario estableció lo que permite el 

desarrollo de una aplicación fidedigna a sus deseos pero a la vez usable y 

eficiente.  



 

 39  
 

 

Imagen 9: Metodología AGILUSAB. Tomado de: (Benigni & Gervasi, 2012) 
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CAPÍTULO IV 

Resultados 

Las aplicaciones propuestas tienen como propósito solventar la 

problemática observada y con el que se planteó alcanzar los siguientes 

objetivos: 

1. Proporcionar una base de datos con la información pertinente a los 

planes de dietas y ejercicios de los diferentes clientes asiduos del gimnasio. 

2. Llevar el control de cada cliente del gimnasio, permitiendo realizar 

operaciones básicas como: inserción, modificación y consulta de los datos 

inherentes de los mismos. 

3. Calculará el IMC y edad del cliente y lo comparará con el IMC ideal de 

acuerdo a su edad y sexo. 

4. Llevar el control de los planes de dieta y ejercicios de cada cliente del 

gimnasio, permitiendo realizar operaciones básicas como: inserción, 

modificación y consulta de los datos inherentes de los mismos. 

5. Proporcionará los documentos en PDF de los planes de ejercicios y 

dietas, permitiendo su modificación para su posterior envío. 

6. Enviará los planes de ejercicios y dieta en formato PDF al celular del 

cliente (mediante Bluetooth) y/o a su correo electrónico. 

7. Mostrará recordatorios y notificaciones para la actualización de los 

datos de los clientes y/o planes de ejercicio y dieta. 

8. Calculará los cambios en peso, masa muscular e IMC de cada cliente 

y los mostrará en una gráfica de evolución que detalla el proceso del cliente 

en su rutina. 

Con estas ideas en mente se obtuvieron los siguientes resultados en 

cada una de las fases de la metodología seleccionada: 
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Fase I: Análisis 

Esta fase se estructuró por medio de los diversos modelos de caso de 

uso, centrándose primeramente en brindar una sencilla pero efectiva manera 

de representar abstractamente la funcionalidad de cada módulo de las 

aplicaciones móviles. Como resultado de esta fase se muestran los 

prototipos en baja fidelidad de la aplicación. 

La captura de requerimientos en esta fase dio pie a la creación de los 

siguientes prototipos de baja fidelidad: 

 

 

 

 

 

Imagen 10 Prototipo baja fidelidad aplicación móvil. 
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Imagen 11 Prototipo baja fidelidad aplicación de escritorio. 

Imagen 12 Prototipo baja fidelidad aplicación de escritorio (v2.0). 
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Imagen 13 Prototipo baja fidelidad aplicación móvil (v 2.0). 

Con base en los prototipos, se prosiguió a continuar con el diseño de 

los diagramas de casos de uso: 

 

Identificación de los actores 

Los actores que interactúan con la aplicación móvil para el control del 

área de pesas de un gimnasio son: 

 Administrador: Puede realizar todas las funciones de la aplicación, 

principalmente es el encargado de agregar entrenadores, alimentos y 

ejercicios, así como la edición y eliminación de los elementos descritos.  
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 Entrenador: es el principal de la aplicación, encargado de todas las 

funcionalidades de la aplicación.  

Se analizó el comportamiento general del proceso de creación y 

modificación de planes de ejercicio del área de pesas de un gimnasio 

(Imagen 14) de acuerdo a la información recopilada en la entrevista realizada 

a los entrenadores Mayz y Cedeño, se crea un diagrama abstracto donde se 

aprecia la automatización de las operaciones básicas que puede realizarse a 

través de ella las cuales incluyen: insertar y modificar clientes, planes de 

ejercicio, plan nutricionales y recordatorios; registrar el progreso del cliente 

donde se aprecian los cambios en volumen (peso e IMC), y se añade los 

procesos nuevos que se incluyeron en la propuesta de la aplicación móvil 

para el control del área de pesas de un gimnasio como son los envíos de los 

planes a los clientes en formato PDF (Bluetooth y correo); teniendo como 

actores principales en el uso de la aplicación al entrenador y administrador.  

 

Imagen 14: Caso de uso general (Módulo Entrenador). 
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En la Imagen 15 se aprecia el comportamiento general del módulo 

administrador, el cual evidencia que comparte la mayoría de las 

funcionalidades del módulo entrenador con la diferencia que en este módulo 

se puede ver la información de todos los entrenadores y sus clientes, agregar 

clientes a un entrenador específico, agregar nuevos entrenadores, alimentos 

y ejercicios, así como la inactivación de los mismos. 
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gimnasio previa verificación que el mismo ya no exista en su base de datos. 

Si el cliente no está duplicado se procede a ingresar sus datos básicos y 

luego de pesarlo y medirlo la aplicación automáticamente le calcula el IMC 

según los estándares de la OMS (Organización Mundial de la Salud, 2015), y 

una vez guardado se pasa directamente al siguiente evento y caso de uso 

que es la creación de los planes de ejercicios y (opcionalmente) plan de 

alimentación. Ambos planes pueden ser editados cuando se considere 

pertinente (ver Imagen 16). El comportamiento en el módulo de administrador 

es el mismo salvo que el administrador debe escoger el entrenador al cual va 

a relacionar al cliente a agregar de una lista de entrenadores disponibles.  

Imagen 16: Caso de uso agregar cliente. 

En las siguientes imágenes se observa la agregación de los planes de 

alimentación y de ejercicios al cliente, proceso que se activa inmediatamente 

después del proceso anterior. Cuando el entrenador (o administrador) agrega 

el plan de ejercicios (ver Imagen 17) puede ver todos los ejercicios a la vez y 

escoger cuáles marcar y la frecuencia semanal de los mismos (puede 
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electivamente modificar la frecuencia y serie de cada ejercicio según lo 

requiera).  Una vez guardado el plan de ejercicios, se prosigue 

opcionalmente con el plan de alimentación (ver Imagen 18), donde el 

entrenador, usando una lista de alimentos precargados, puede ir 

seleccionando los alimentos con sus cantidades (que se visualizan en una 

lista menú) que será la comida del día y así se arma el plan según sea 

pertinente para el cliente, esto se realiza de esta forma debido a que cada 

persona es diferente y posee sus propias costumbres y preferencias 

alimentarias así como también sus hábitos son distintos (carnívoros, 

vegetarianos, veganos, etc.) por lo que un menú estándar sería muy 

restrictivo en este caso (el plan de ejercicios se considera opcional debido a 

que no todos los entrenadores arman planes nutricionales). También puede 

editar el plan de ejercicios (Imagen 19) y/o el plan nutricional según sea 

necesario (Imagen 20).  

Imagen 17: Caso de uso agregar plan de ejercicios. 
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Imagen 18: Caso de uso agregar plan nutricional. 

Imagen 19: Caso de uso editar plan de ejercicios. 
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Imagen 20: Caso de uso Editar plan nutricional. 

En las imágenes siguientes se observa la posibilidad de agregar 

alimentos y ejercicios nuevos a la base de datos, estas acciones son 

llevadas a cabo únicamente en el módulo administrador previo a un inicio de 

sesión. 

 

Imagen 21: Caso de uso agregar ejercicio. 
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Imagen 22: Caso de uso agregar alimento. 

En la Imagen 23 se observa el proceso de envío de los planes 

nutricionales (si aplica) y de ejercicios al cliente, lo cual se realiza de dos 

maneras: por bluetooth y correo electrónico. También se puede imprimir los 

planes si el cliente no posee un equipo inteligente para recibir el o los 

archivos en formato digital. 

 

Imagen 23: Caso de uso enviar por PDF. 
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En la Imagen 24 se observa el proceso de agendar el progreso del 

cliente el cual se realiza inmediatamente luego de agregar el cliente y 

agregar su plan de ejercicios (o plan nutricional), donde se añade la fecha y 

hora de la revisión y una pequeña descripción (opcional) que sirve para 

recordar el objetivo que se busca con esta revisión de progreso, además de 

la frecuencia de revisión que se seleccione para ese cliente (semanas, 

meses, años) y opcionalmente se puede enviar un correo electrónico al 

cliente para informarle la fecha aproximada que necesita revisar su progreso. 

 

 

Imagen 24: Caso de uso agendar progreso. 

En las siguientes imágenes se puede observar el proceso de búsqueda 

de un cliente, el registro del progreso y la edición del cliente si es necesario. 

Al buscar un cliente (ver Imagen 25) se puede buscar de dos maneras: por 

su nombre y su C.I, si se consigue el cliente está la opción de consultar (o 

editar) sus datos, consultar (o editar) los planes asociados (si el cliente no 

posee algún plan asociado se da la opción de agregarlos) y sólo en el 

módulo administrador está la opción de eliminar el cliente. Cuando se escoge 

la opción de registrar el progreso del cliente (ver Imagen 26) se ingresa el 
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nuevo peso del cliente lo cual calcula el nuevo IMC que posee y al guardarlo 

se observa el progreso adquirido en una gráfica que puede ser enviada al 

cliente vía bluetooth o correo y además se revisa el tipo de ejercicio asignado 

para analizar si se necesita modificar o editar los planes de ejercicio o de 

dieta (si aplica) dependiendo del progreso que se haya conseguido en el 

tiempo pautado.  

En la Imagen 27 se observa el proceso de editar el cliente, esto se 

realiza si el entrenador cometió un error al agregar al cliente (esto significa la 

modificación de los datos básicos) o si el cliente presenta una 

contraindicación u observación no prevista al momento de agregarlo por 

primera vez, así como el tipo de ejercicio asignado. En el módulo del 

entrenador se puede inactivar un cliente si así el administrador lo requiere. 

En la imagen 28 y 29 se observa el proceso de agregar entrenador y 

editarlo respectivamente, acción que sólo realiza el administrador. 

 

Imagen 25: Caso de uso buscar cliente. 
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Imagen 26: Caso de uso registrar progreso. 

 

 

Imagen 27: Caso de uso editar cliente. 
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Imagen 28: Caso de uso agregar entrenador. 

Imagen 29: Caso de uso editar entrenador. 
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Fase II: Diseño 

En esta fase se pudo entrar en detalle en el diseño conceptual de la 

aplicación móvil y de escritorio, detallando sus partes y su comportamiento 

mediante los diagramas de clase, diagramas de secuencia y el árbol de 

navegación donde se puede ver con mayor detalle lo que se quiere lograr 

con esta propuesta. 

En la siguiente serie de imágenes se puede apreciar el comportamiento 

de la aplicación en los diferentes módulos a través de la estructura lógica, 

presentada en el diagrama de secuencia, que posee cada una de las clases 

presentes en el diagrama de clases (Imagen 42), así como también la 

exploración de la aplicación a través del árbol de navegación que permite ver 

a nivel macro cómo se transita a los diferentes aspectos que conforman la 

aplicación que dará una idea general de cómo estará distribuido y más 

importante de cómo funcionará la aplicación una vez terminada. Tal como en 

la fase de análisis al finalizar esta fase se mostrará el prototipado mejorado 

en definición media. En la Imagen 30 se observa el comportamiento del 

proceso agregar cliente y puede notarse que los procesos de verificación de 

cliente y de calcular el IMC son automatizados por lo que el entrenador solo 

recibe respuestas sobre las entradas recibidas.  
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Imagen 30: Diagrama de secuencia agregar cliente. 

 

En la Imagen 31 se observa el comportamiento en detalle del proceso 

de agregar plan de ejercicios donde se detalla el plan preestablecido con la 

opción de personalizarlo si así el entrenador lo desea. 

En la Imagen 32 se observa el comportamiento del proceso de agregar 

plan  nutricional (si aplica) al cliente donde se observa que se comporta de 

manera distinta al plan de ejercicios ya que el plan nutricional se realiza por 

día eligiendo de una lista de alimentos la cantidad que se va a consumir por 

día. 

En la Imagen 33 se observa el comportamiento del proceso de enviar el 

PDF al cliente a enviar el PDF por Bluetooth o correo electrónico que se 

puede realizar inmediatamente después de realizar los planes (en el caso de 

la aplicación de escritorio) o buscando el cliente y enviándole los planes. 

Cabe destacar que para enviar los planes por correo se debe introducir la 
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contraseña asociada con el correo y el servicio de correo utilizado validará la 

sesión y luego enviará el correo electrónico; esto con el fin de que la clave 

utilizada para el login (que introduce el administrador) no sea la contraseña 

del correo y de esta forma se mantiene la privacidad de la información de 

cada entrenador. 

 

Imagen 31 Diagrama de secuencia agregar plan de ejercicio. 
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Imagen 32 Diagrama de secuencia agregar plan nutricional. 

Imagen 33: Diagrama de secuencia enviar PDF. 

En la imagen 34 se puede observar el comportamiento del proceso 
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agendar revisión de progreso el cual (en el caso de la aplicación de 

escritorio) ocurre inmediatamente después de agregar los planes de ejercicio 

y nutricional donde se almacena la información de la fecha de la siguiente 

revisión y la frecuencia de las revisiones posteriores, se guarda la 

información y opcionalmente se envía un correo el cual pasa por el mismo 

proceso de validación de contraseña detallada anteriormente. El proceso 

editar cliente (Imagen 35) edita los datos básicos del cliente y la frecuencia 

de revisión establecida con la diferencia que el administrador puede inactivar 

o activar al cliente si así lo desea. El registro de progreso (Imagen 36) busca 

al cliente a actualizar y edita los datos de nuevo peso, nuevo IMC y 

almacena contraindicaciones o indicaciones del cliente si el caso lo amerita.  

 

Imagen 34: Diagrama de secuencia agendar revisión de progreso. 
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Imagen 36: Diagrama de secuencia registrar progreso. 

 

En el siguiente par de imágenes se observa los procesos de edición de 

plan de ejercicios (Imagen 37) y edición plan nutricional (Imagen 38). En 

ambos casos se nota que ambos procesos inician con la carga del plan 
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guardado en la base de datos, dichos planes se modificar tanto como 

agregando información a la data ya establecida como agregando nueva 

información al plan (nuevos ejercicios o alimentos según sea el caso). 

La imagen 39 y 40 muestran los procesos de agregar alimento y 

ejercicio respectivamente, módulos que son accedidos únicamente por el 

administrador. 

 

Imagen 37: Diagrama de secuencia editar plan de ejercicios. 
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Imagen 38: Diagrama de secuencia editar plan nutricional 
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Imagen 39: Diagrama de secuencia agregar alimento. 

 

Imagen 40: Diagrama de secuencia agregar ejercicio. 
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En la Imagen siguiente se observa el árbol de navegación que explica 

con gran detalle el comportamiento de la aplicación que da una mejor 

Imagen de la interacción del entrenador con la aplicación con las diferentes 

pantallas y módulos que aparecerán una vez que entre en la opción 

deseada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 41: Árbol de navegación. 
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Imagen 42: Diagrama de clases. 

Como resultado de esta fase se obtuvieron los prototipos finales de las 

aplicaciones en alta fidelidad corregidos con las observaciones recibidas en 

la Fase I: 

Aplicación de Escritorio: 

Inicialmente, se produjeron las siguientes imágenes (Imagen 43-45) 

como prototipo de alta fidelidad de la aplicación de escritorio, el cual fue 

rechazado por ser radicalmente diferente en interfaz, comportamiento y 

diseño a la aplicación móvil (la cual fue aceptada), lo que involucraba una 

carga cognitiva muy grande que no es el objetivo a seguir de la metodología 

elegida. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 43: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Menú Principal (Aplicación de escritorio). 
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Imagen 44: Prototipo de alta fidelidad: Buscar Cliente. (Aplicación de escritorio). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 45: Prototipo de alta fidelidad: módulo Agregar Cliente (Aplicación de escritorio). 

Una vez aplicadas las correcciones se muestran las imágenes de los 

prototipos de alta fidelidad aceptados para la aplicación de escritorio. 

Primeramente, se observa el menú principal (Imagen 46) con una interfaz y 

diseño más limpio y agradable a la vista.  
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Imagen 46: Prototipo de alta fidelidad: Menú Principal (Aplicación de escritorio (V2.0)). 

La Imagen 47 demuestra el comportamiento del módulo agregar cliente 

donde se busca el entrenador de una lista de nombres y al encontrar el que 

se quiere asociar con el cliente se procede a rellenar los datos del cliente 

para almacenarlo y proceder a asociarle los planes requeridos. 

 

Imagen 47: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Agregar Cliente (Aplicación de escritorio (V2.0)). 
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El módulo de ajustes (Imagen 48), es la principal diferencia con la 

aplicación móvil: en primer lugar, la posibilidad de agregar un entrenador y 

buscarlo, esto es realizado exclusivamente en el módulo administrador; y el 

segundo cambio es la opción de imprimir los planes de ejercicio (Imagen ) 

por la misma razón antes mencionada aunada al hecho que no todas las 

computadoras poseen bluetooth (especialmente si no son equipos con 

tecnología actual) y en este rango de opciones se une la posibilidad que sea 

el cliente quien no posea teléfono inteligente y/o no cuenta con un correo 

electrónico. La imagen 49 detalla el proceso de agregar entrenador (acción 

realizada únicamente por el administrador). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 48: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Ajustes(Aplicación de escritorio (V2.0)). 
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Imagen 49: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Agregar Entrenador (Aplicación de escritorio (V2.0)). 

Los módulos de buscar son iguales para ambos (clientes (Imagen 50) y 

entrenadores (Imagen 51)) excepto que en el módulo entrenador tiene la 

opción de buscar los clientes inactivos, este proceso tiene la redirección al 

módulo opciones cliente (Imagen 52) (donde el módulo administrador posee 

la opción eliminar al cliente en la lista), o entrenador (Imagen 53), según sea 

el caso, con la salvedad que en el módulo de opciones cliente se anexa la 

opción de editar los planes asociados al cliente. 

La imagen 54 muestra el módulo de agregar ejercicio y el módulo de 

agregar alimento se detalla en la imagen 55, los módulos de búsqueda de 

cada uno se detallan en la Imagen 56 y 57 respectivamente. En las imágenes 

58 y 59 se observa el menú de opciones para la edición (o eliminación) de 

los alimentos o ejercicios. 
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Imagen 50: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Buscar Cliente (Aplicación de escritorio (V2. 

Imagen 51: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Buscar Entrenador (Aplicación de escritorio (V2.0)). 
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Imagen 52: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Opciones Cliente (Aplicación de escritorio (V2.0)). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 53: Prototipo de alta fidelidad: 
módulo: Pantalla Configuración 
(Aplicación de escritorio (V2.0)). 
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Imagen 54: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Agregar Ejercicio (Aplicación de escritorio (V2.0)). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 55: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Agregar Alimento (Aplicación de escritorio (V2.0)). 
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Imagen 56: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Buscar Alimento (Aplicación de Escritorio (V2.0)). 

Imagen 57: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Buscar ejercicio (Aplicación de Escritorio (V2.0)). 
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Imagen 58: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Opciones Alimento (Aplicación de Escritorio (V2.0)) . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 59: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Opciones Ejercicio (Aplicación de Escritorio (V2.0)). 

Los planes de ejercicios y nutricional son bastante diferente en 

comportamiento: por un lado, tenemos el plan de ejercicios (Imagen 60) 

donde viene de una lista precargada de ejercicios donde el entrenador puede 

agregar los ejercicios que desee colocando una ”x” en el día que requiera 

que el cliente realice ese ejercicio y puede editar las series y las repeticiones 
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precargadas dependiendo de las necesidades particulares de ese cliente; y 

el plan nutricional por su parte (Imagen 61), es rellenado en el momento de 

acuerdo a una lista de alimentos (Imagen 62). 

El agendado de revisión (Imagen 63) se realiza eligiendo de una lista de 

entrenadores y clientes el par que desee agendar, se selecciona le fecha y la 

hora deseada y opcionalmente si se desea se escribe una pequeña 

descripción para recordar con facilidad el objetivo que se quiere lograr al 

momento de la revisión. Al guardar tiene la opción de enviarle un correo al 

cliente con su recordatorio de revisión. 

El registro de progreso (Imagen 64) capta el nuevo peso y el nuevo 

valor del IMC para el cliente a registrar, además tiene la opción de cambiar el 

tipo de ejercicio si es necesario. Por último, se actualizan las observaciones y 

contraindicaciones si es necesario. Esto genera una gráfica (Imagen 65) que 

muestra los cambios en peso del cliente en cada sesión de registro para 

tener un mejor control y una ayuda visual del progreso logrado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 60: Prototipo de alta fidelidad: Módulo agregar plan de ejercicios (Aplicación de Escritorio 
(V2.0)). 
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Imagen 61: Prototipo de alta fidelidad: Módulo agregar Plan Nutricional (Aplicación de Escritorio 
(V2.0)). 

 

 

Imagen 62: Lista de Alimentos (Aplicación de Escritorio (v2.0)). 
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Imagen 63: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Agendar Revisión (Aplicación de Escritorio (V2.0)). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 64: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Registrar Progreso (Aplicación de Escritorio (V2.0)). 
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Imagen 65: Prototipo de alta fidelidad: Módulo Gráfica de Progreso (Aplicación de Escritorio (V2.0)) 

Aplicación Móvil: 

En las siguientes imágenes se observa el comportamiento del prototipo 

final en alta fidelidad de la aplicación móvil en Android, el comportamiento es 

muy similar al anterior, se detallan los aspectos diferentes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 66: Inicio de Sesión.(Aplicación Móvil) 
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Imagen 67: Prototipo de alta fidelidad: módulo Menú Principal (Aplicación móvil). 

 

En las Imágenes 68 y 69 se detalla el módulo agregar cliente, se 

observa que no se agrega la cédula del entrenador ya que la aplicación móvil 

(a diferencia de la aplicación de escritorio) es de un único usuario y se 

considera tácito que todos los datos agregados están asociados a ese 

entrenador específico. 

 

Imagen 68: Prototipo de alta fidelidad: módulo Agregar Cliente (1/2) (Aplicación Móvil). 
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Imagen 69: Prototipo de alta fidelidad: módulo Agregar Cliente 2/2 (Aplicación Móvil). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 70:Prototipo de alta fidelidad: módulo buscar cliente (Aplicación Móvil). 
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Imagen 71: Prototipo de alta fidelidad: módulo menú de buscar cliente (Aplicación Móvil). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 72: Prototipo de alta fidelidad módulo: Editar Cliente (Aplicación Móvil). 
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En el plan de ejercicios (imagen 73) se puede observar la diferencia 

entre el comportamiento de agregar plan de ejercicios de la aplicación móvil 

y la de escritorio ya que en este módulo los ejercicios van cargándose uno a 

uno con su frecuencia de ejercicio semanal y el módulo se llamar editar plan 

de ejercicios. El plan nutricional (Imagen 74) difiere en que, nuevamente el 

módulo se llama editar plan nutricional y que al agregar el alimento se puede 

elegir entre desayuno, almuerzo o cena para el mismo alimento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 73: Prototipo de alta fidelidad: módulo agregar plan de ejercicios (Aplicación Móvil). 
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Imagen 74: Prototipo de alta fidelidad módulo: agregar plan nutricional (Aplicación Móvil). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 75: Prototipo de alta fidelidad: módulo agendar revisión (Aplicación Móvil). 
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Imagen 76: Prototipo de alta fidelidad: módulo Registrar Progreso (Aplicación Móvil). 

El modulo ajustes (Imagen 77) sirve como elemento informativo de la 

información almacenada en la base de datos que le son relevantes al 

entrenador. En la Imagen 78 puede observar los datos de su sesión y en las 

Imágenes 79 y 80 puede buscar y visualizar la información almacenada de 

ejercicios y alimentos respectivamente con los que puede interactuar. Si 

encuentra algún error debe contactar al administrador de la aplicación de 

escritorio para que proceda a la edición de los datos que se requieran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 77: Prototipo de alta fidelidad: módulo ajustes (Aplicación Móvil). 
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Imagen 78: Prototipo de alta fidelidad: módulo Consultar Datos Personales Entrenador (Aplicación 
Móvil). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 79: Prototipo de alta fidelidad: módulo buscar alimento (Aplicación Móvil). 
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Imagen 80: Prototipo de alta fidelidad: módulo buscar ejercicio (Aplicación Móvil). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 81: Prototipo de alta fidelidad: módulo método de enviar planes en PDF (Aplicación Móvil). 
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Fase III: Implementación 

Esta fase constituye de la etapa de implementación del ciclo de 

ingeniería de software tradicional y se basa en la programación de las cuatro 

aplicaciones móviles y la aplicación de escritorio, las cuales fueron realizadas 

de la siguiente manera: 

 Aplicación Móvil (Android): Leguaje de programación Swift a través del 

framework Silver, 

 Aplicación Móvil:C#. 

Las aplicaciones fueron desarrolladas para poder adaptarse a cualquier 

resolución de pantalla y cualquier sistema operativo (esto es cierto para 

Android donde su sistema mínimo de funcionamiento es Froyo (v2.2)). 

Al momento de programar las aplicaciones se encontró el 

desafortunado inconveniente que, para poder realizar la aplicación en iOS la 

cual requería de una computadora con sistema operativo Mac OS (OS X en 

su última versión) para poder compilar el código y los emuladores estables 

para este sistema operativo eran pagos por lo que la aplicación quedo en la 

fase teórica, pero no se implementará en estos momentos, sino que se 

dejará su desarrollo para futuras actualizaciones de estas aplicaciones. Caso 

similar ocurrió con la aplicación de Windows Phone ya que al no contar con 

equipos reales para la prueba exhaustiva del mismo no se pudo garantizar su 

correcta funcionalidad al ser implementado. 

Para el desarrollo de la aplicación de escritorio se utilizó el Visual Studio 

Community 2013 que facilitó el proceso de programación al usar un solo 

programa para todas las aplicaciones desarrolladas. Para Android se utilizó 

el lenguaje de programación Swift usando el framework RemObjects, 

específicamente Silver que emula el el lenguaje Java que es el lenguaje 

utilizado por los equipos que corren el sistema Android. Para las aplicaciones 

en Windows se utilizó C# como lenguaje principal de programación. 

Como manejador de base de datos para todas las aplicaciones se 

utilizó SQL Server ya que ésta permite la interconexión de ambas 
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aplicaciones (móvil y escritorio) que con un servidor local (o conectado a 

internet) mantiene la integridad de la información. 

Para la creación de los PDF se utilizó la librería iText para todas las 

aplicaciones por ser un componente sencillo, fácil de trabajar y rápido que 

logró realizar la función solicitada que era crear páginas de PDF que 

mostraran datos tanto simples como embebidos en una tabla de datos.  

 

Fase IV: Prueba 

En esta fase se aplicaron las siguientes técnicas de usabilidad: 

 Técnicas de indagación: Basado en las diversas entrevistas no 

estructuradas que fueron realizadas para conocer el funcionamiento 

normal de la rutina de ejercicios en los gimnasios que dieron una idea 

general de las fallas a tratar. 

 

 Técnicas de inspección: Esta técnica involucra las heurísticas de 

Nielsen para el diseño de interfaces de usuarios creadas por Jacob 

Nielsen y Rolf Molich en 1990 (Refinado por Nielsen en 1994) con el 

propósito de sustentar la usabilidad de la aplicación (Nielsen, 1995). 

En la tabla 1 se evidencian las diez (10) heurísticas de Nielsen adaptadas 

a la aplicación móvil para el control del área de pesas de un gimnasio que 

demuestran que la misma aplica dichas heurísticas de forma exitosa, lo 

que permite decir que la aplicación no sólo es usable sino eficiente en su 

uso para el ámbito que se requiere. 
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Tabla 1: Heurísticas de Nielsen 

Heurística Cómo la emplea la aplicación móvil multiplataforma 
para el control del área de pesas de un gimnasio 

Visibilidad del estado del sistema La aplicación siempre mantiene al usuario informado 
de los procesos que está haciendo, así como también 
cuando los termina. 

Encaje entre el sistema y el mundo 
real 

Los módulos de la aplicación están diseñados de 
forma clara y concisa basados en modelos de la vida 
real. 

Libertad y control por parte del 
usuario 

Si el entrenador guarda de forma errónea algún dato 
dentro de la aplicación tiene la opción de buscarlo y 
editarlo y también cabe acotar que puede moverse 
libremente a través de los módulos de la aplicación. 

Consistencia y estándares Las metáforas y lenguaje utilizado por la aplicación no 
poseen una carga cognitiva alta, ya que los mensajes 
son claros y sin ambigüedades. 

Prevención de errores La aplicación tiene opciones de validación para impedir 
que el usuario introduzca valores incorrectos (como por 
ejemplo, clientes duplicados). 

Reconocimiento antes que 
recuerdo 

La información mostrada en pantalla es consistente 
con el uso de la misma y si es necesario se muestra la 
información necesaria si se cambia de pantalla o 
módulo. 

Flexibilidad y eficiencia en el uso La aplicación está diseñada de forma sencilla pero 
eficiente con una interfaz que facilite su uso y su 
lenguaje es fácilmente comprensible por los usuarios. 

Diseño y estética y minimalista La aplicación evita los término confusos y ambiguos 
para facilitar su uso a los usuarios tanto expertos como 
novatos en el uso de aplicaciones móviles. 

Ayuda a los usuarios a reconocer, 
diagnosticar y recuperarse de los 
errores 

La aplicación tiene mensajes que explican el porqué 
del error y cómo resolverlo. 

Ayuda y documentación La aplicación móvil no posee una sección de ayuda o 
preguntas frecuentes ya que los módulos poseen la 
información necesaria para el uso correcto del mismo. 

 

 Técnicas de test: Se realizaron pruebas de las aplicaciones a un grupo de 

usuarios (Tabla 2) para evaluar la aplicación móvil para el control de área 

de pesas de un gimnasio en una escala del 1 al 5 (donde 1 significa muy 

mala y 5 excelente). El grupo de entrenadores provienen de tres 

gimnasios: Palestra Medical Gym (ubicado en el centro comercial Rattan 

Plaza en Pampatar), Gimnasio Bonaventura y Gimnasio Power House 

Gym (estos últimos ubicados en la Av. 4 de mayo de Porlamar) 
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Tabla 2: Evaluación de usabilidad N°1 

Número de 
Usuario 

Nivel de 
comprensión de 
la aplicación 

¿Con qué 
facilidad pudo 
agregar los 
planes y 
asociarlos al 
cliente? 

¿Qué le pareció 
el contenido de 
los planes? 

¿Qué tan útil le 
pareció la 
aplicación? 

Usuario 1 5 5 4 5 

Usuario 2 5 5 5 5 

Usuario 3 5 5 4 5 

Usuario 4 4 2 5 5 

Usuario 5 4 4 3 5 

            Media 4,55 

 

Los expertos que evaluaron las aplicaciones del control del área de 

pesas de un gimnasio tuvieron opiniones variadas con respecto a los 

diferentes aspectos que la conforman, especialmente con el contenido y 

personalización de los planes de alimentación y ejercicios, pero se observa 

que la gran mayoría está de acuerdo en que la aplicación es eficiente, usable 

y cumple con los objetivos planteados para el desarrollo de la misma.  

En la tabla 3 se muestra otro test que involucró la evaluación del 

sistema con respecto a la usabilidad de las aplicaciones en su interfaz, lo 

cual involucra el tamaño de la letra, colores empleados, navegación 

coherente entre las pantallas, etc. Aspectos que tienen un gran impacto en la 

interacción del usuario final con la aplicación y cómo percibe el 

funcionamiento global de la misma. 

Como el test anterior se aplicó la escala del 1 al 5, englobando ambas 

aplicaciones como un todo. Los resultados obtenidos se generalizaron en 

una sola tabla y fueron los siguientes: 
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Tabla 3: Evaluación de usabilidad N°2 

ASPECTOS A EVALUAR VALORACIÓN 

1 2 3 4 5 

Incluye información relevante, necesaria y 
sencilla. 

    X 

Utiliza palabras, frases y conceptos 
familiares. 

   X  

Sigue convenciones del mundo real.     X 

Siempre informa acerca de los que está 
ocurriendo. 

   X  

Permite hacer y rehacer acciones.     X 

El uso de las metáforas son adecuadas, es 
decir, refleja el modelo real, es coherente 
en su aspecto y consiste en su uso. 

   X  

Incluye acciones para hacer más rápida la 
interacción. 

    X 

Incluye mensajes de error expresados en 
un lenguaje común y sencillo, indicando el 
problema y sugiriendo soluciones de forma 
constructiva. 

    X 

Existe organización adecuada del 
contenido y los elementos. 

    X 

Se pudo realizar la interacción de forma 
sencilla. 

    X 

 

Con esta información se puede concluir que, según la opinión de los 

expertos que probaron la aplicación, ésta cumple con los requisitos 

establecidos para su correcto desenvolvimiento en términos de usabilidad y 

los objetivos planteados fueron alcanzados. 

 

Fase V: Liberación 

Esta es la última fase de desarrollo descrita en la metodología de 

desarrollo AGILUSAB. Esta fase no se llevó a cabo debido a los altos costos 

(usualmente en dólares) de la inscripción como desarrolladores a las 

diversas tiendas móviles (Google Play Store, Microsoft Store, iTunes).  
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CAPÍTULO V 

Conclusiones y Recomendaciones  

Conclusiones 

El desarrollo de la aplicación móvil para el control del área de un 

gimnasio, se realizó basándose en la información recabada mediante las 

técnicas de recolección de datos empleadas, a saber entrevista no 

estructurada (entrenadores Mayz y Cedeño del gimnasio Bonaventura) y 

revisión documental donde se encontró la necesidad de realizar una 

herramienta versátil que permita asegurar el rápido desenvolvimiento de las 

actividades de registro y creación de rutinas de ejercicio (y nutrición si aplica) 

de parte de los instructores a sus clientes dejando de lado el tedioso proceso 

del papeleo asociado a un método manual brindando no solo un manejo 

eficiente y duradero de los registros sino además dejar que el instructor se 

dedique de manera plena a su tarea de guía, lo que permitió desarrollar una 

aplicación móvil y una de escritorio que cumplían con los requerimientos 

necesarios para la satisfacción de los objetivos planteados.  

Una vez terminada la investigación se puede destacar los siguiente: 

La creación de una aplicación móvil multiplataforma para control del 

área de pesas de un gimnasio tiene como meta lapidar el papeleo, garantizar 

el mantenimiento de la data en el tiempo, así como agilizar el envío de dichos 

planes realizándolo de manera digital, haciéndolo más fiable, seguro y 

económico. 

El diseño de la interfaz de usuario se realizó teniendo en cuenta el 

ambiente en el cual se desarrollan las tareas consideradas, campos fáciles 

de llenar y vistas simples pero precisas que ayuden en a otorgar fluidez a los 

procesos. Destaca asimismo que las funcionalidades percibidas en la 

investigación han sido incorporadas de manera satisfactoria asegurando que 

la implantación del producto final de esta aplicación otorgue, conforme a su 

propósito primario, llevar el control del área de pesas de un gimnasio rápida y 

eficientemente. 



 

 95  
 

La investigación dio pie a la construcción de prototipos de baja y alta 

fidelidad, donde se denotaba el comportamiento de la aplicación, detallando 

sus funcionalidad y características más resaltantes.  Seguidamente, la 

creación de modelos de casos de usos simbolizó la abstracción de las 

funciones de las aplicaciones móviles y de escritorio donde se detallan los 

usuarios (actores) y su interacción con éstas. Luego se obtuvieron los 

modelos conceptuales como son: diagrama de secuencia, diagrama de 

clases y árbol de navegación, donde se explicaron las asociaciones de las 

clases y sus secuencias lógicas que forman parte del comportamiento normal 

que se esperaba de la aplicación.   

Los pasos anteriores fueron logrados gracias a la metodología 

AGILUSAB y sus fases iterativas que enriquecieron el desarrollo de la 

aplicación gracias a la retroalimentación recibida, que en definitiva fue un 

factor clave para lograr el objetivo planteado y obtener un producto usable y 

eficiente. 

Los objetivos de la investigación fueron cubiertos ya que se desarrolló 

una solución informática (aplicación móvil multiplataforma y aplicación de 

escritorio), dando pie a solventar teóricamente el problema subyacente en el 

área de pesas de los gimnasios que aún empleen el papel como método de 

registro. 

Con base a los objetivos planteados en esta investigación, se asegura 

que tanto la aplicación móvil como la de escritorio cumple con las exigencias 

de usabilidad y eficiencia demandadas. 
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Recomendaciones 

Una vez culminado las aplicaciones móviles multiplataforma y la 

aplicación de escritorio se consideran pertinentes las siguientes 

recomendaciones: 

 La aplicación está diseñada para ser actualizada por personal capacitado 

en lenguaje de programación Swift para el manejo de la aplicación móvil 

(Android) y para la aplicación en ambiente Windows conocimientos en 

C#.  

 Para futuros desarrollos sobre este tema de estudio, ampliar la misma con 

las aplicaciones de iOS y Windows Phone propiamente probadas en 

equipos reales y no emuladores. 

 Fomentar el uso de las herramientas tecnológicas que se posean a mano 

en los gimnasios con el fin de agilizar las tareas que se realizan 

cotidianamente. 

 Impulsar el desarrollo de soluciones informáticas con la metodología 

AGILUSAB y que con este tipo de metodología se garantiza una solución 

rápida, eficiente, usable y del agrado del usuario final.  

 Desarrollar más softwares con esta temática ya que actualmente no 

existen soluciones hechas en el país que se adapten a las necesidades 

encontradas. 
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