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Resumen

Esta tesis abordd la problematica de las
lesiones causadas por la ejecucion incorrecta
de ejercicios y la falta de orientaciéon en
gimnasios, especialmente en usuarios sin
supervision profesional. Se investigaron
habitos de entrenamiento y se identificaron
deficiencias en la sefializacion e informacion
existente. Se aplicaron estrategias del disefio
grafico multimedia, incluyendo plataformas
digitales interactivas, disefio UX/UI, sefalética
ambiental e infografias funcionales. La
solucion consistio en el desarrollo de una
plataforma multimedia ubicada en cada
magquina, junto con infografias ambientales
que brindaron informacién clara, accesible
y visualmente atractiva sobre la correcta
ejecuciondelos ejerciciosyrecomendaciones
preventivas.

Abstract

Thisthesisaddressedtheissueofinjuriesresulting
from the incorrect execution of exercises and
the lack of guidance in gyms, particularly among
users without professional supervision. Training
habits were investigated, and deficiencies in
existing signage and informational resources
were identifled. Strategies from multimedia
graphic design were applied, including interactive
digital platforms, UX/Ul design, environmental
signage, and functional infographics. The
proposed solution involved the development of a
multimedia platform installed on each machine,
accompanied by environmental infographics that
provided clear, accessible, and visually engaging
information on proper exercise execution and
preventive recommendations.



Objetivo general

Reducir el riesgo de lesiones asociadas con la
ejecucion incorrecta de ejercicios en gimnasios,
mediante el disefio de una plataforma interactiva
y el desarrollo de infografias ambientales, para
que los usuarios reciban una orientacion clara y
accesible sobre la técnica correctay la seguridad
en los ejercicios.

Objetivos especificos

Analizar la problematica y los posibles abordajes
tedricos del proyecto.

Definir los elementos y condicionantes centrales
con las que el proyecto trabajara.

Disefiar una plataforma interactiva y una serie de
infografias ambientales para gimnasios.







y

CAPITULO 1

izacion

Contextual

1.1 Introduccion al
capitulo

El entrenamiento en gimnasios ha ganado
popularidad en los ultimos afios, convirtiéndose
en una actividad esencial para la salud y el
bienestar fisico. Sin embargo, muchos usuarios,
especialmente  aquellos sin  experiencia,
enfrentan dificultades al iniciar su rutina, lo que
puede terminar en desmotivacion, mal uso de
equipos y, en el peor de los casos, lesiones.

Este capitulo aborda la problematica relacionada
con la falta de orientacién en la ejecucién de
ejercicios dentro del gimnasio, identificando
sus causas Yy consecuencias. Ademas, se
analiza el estado del arte en cuanto a soluciones
tecnolégicas y educativas que buscan mejorar la
experienciadelosusuarios.Seexaminanejemplos
de plataformas interactivas y herramientas
graficas que han sido implementadas con éxito
para facilitar el aprendizaje y reducir riesgos.

Através de este analisis, se plantealaimportancia
del disefio grafico como un recurso clave para el
desarrollo de soluciones efectivas, asegurando
que los usuarios puedan acceder a informacion
clara y visualmente atractiva que les permita

entrenar de manera segura y eficiente.




1.2 Antecedentes y
problematica

Enlos gimnasios, tanto los usuarios novatos como los experimentados
corren el riesgo de sufrir lesiones por falta de conocimiento sobre la
técnica adecuada en los ejercicios. Estudios recientes revelan que
entre el 8% y el 10% de los asistentes a gimnasios experimentan
lesiones cada afio que pueden variar desde esguinces y distensiones
musculares hasta fracturas y dislocaciones graves (GymDwelling,
2023).

La principal causa de estas lesiones es la incorrecta ejecucion de los
ejercicios, como levantar pesas sin una alineacion corporal adecuada
o realizar movimientos descontrolados y la falta de orientacién de
entrenadores o de recursos educativos agrava este riesgo. Segun
Quifiones (2022), una postura adecuada en ejercicios con pesas es
clave para reducir los problemas posturales y prevenir lesiones.

Otro factor importante en las lesiones es la sobrecarga de peso o
intensidad. Muchos usuarios, especialmente los novatos, tienden a
aumentar la dificultad de los ejercicios sin una progresion adecuada,
lo que genera un mayor riesgo de lesiones. Contar con un plan de
entrenamiento supervisado y ajustado al nivel individual es crucial
para evitar estos problemas.
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Figura 1. Mujer mano en hombro



Figura 2. Mévil con imagenes

1.3 Estado del arte

En esta seccion se realizara un andlisis de los trabajos previos y las
soluciones existentes relacionadas con el disefio grafico y multimedia
en entornos de ejercicio fisico. A través de una revisién de estudios,
proyectos y productos similares, se identificara el estado actual de
las plataformas interactivas y las herramientas visuales utilizadas
en gimnasios y espacios de entrenamiento. Este analisis permitira
conocer las tendencias, avances tecnolégicos y enfoques mas
efectivos para el disefio de interfaces, infografias y sistemas de
asistencia que contribuyan a la prevencién de lesiones y la mejora de
la experiencia del usuario.
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01 Fitness Factory
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En el campo de la tecnologia aplicada al fitness, se han desarrollado
diversas propuestas para mejorar la experiencia de los usuarios en
gimnasios. Un ejemplo destacado es el proyecto de Ronald Andrés
Cruz Montenegro, quien disefi6é una plataforma digital para el
gimnasio Fitness Factory en el Valle de los Chillos.

Esta plataforma busca resolver problemas relacionados con el
entrenamiento diario, facilitando la informacion, el control y el
seguimiento del progreso de los usuarios, especialmente los nuevos.
La plataforma busca informar, controlar y fomentar el progreso

de los socios, especialmente de los nuevos, incentivando su
participacion y atrayendo a mas usuarios al gimnasio.

Este proyecto posiciona a Fitness Factory como pionero en
implementar una aplicacion de datos para identificar y abordar las
necesidades clave de los usuarios, particularmente aquellos con
menos experiencia o que enfrentan estancamiento en sus rutinas.
El resultado final fue un prototipo de alta fidelidad enfocado en
mejorar el rendimiento de los socios, ampliar su conocimiento
sobre ejercicios y nutricion, y reducir la carga de trabajo de los
instructores.

Este disefio destaca por su enfoque innovador al integrar tecnologia
digital en el ambito del fitness, optimizando tanto la experiencia del
usuario como la gestion del gimnasio.




Simple Fit 02

Otro aporte significativo es el programa Simple Fit, desarrollado

por Jason Yaselga y Karina Mesias, que propone un programa de
entrenamiento dirigido a deportistas principiantes en gimnasios.
Este programa se basa en ejercicios respaldados cientificamente y
utiliza diagramas graficos para facilitar su comprension y correcta
ejecucion, con el objetivo de prevenir lesiones. Ademas, incluye una
guia rapida sobre suplementacién natural para ayudar a los usuarios
a alcanzar sus metas y un sistema de control semanal que permite
registrar y evaluar el progreso individual de los deportistas.

El programa Simple Fit ofrece una solucidn practica y accesible para
principiantes, combinando herramientas visuales y cientificas para
garantizar la efectividad y seguridad en el entrenamiento. La guia de
suplementacién y el registro del progreso son estrategias efectivas
para mantener la motivacion y el enfoque en los objetivos de los
usuarios.

indice 23



03 Sweat Gym
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Por su parte, Ascuntar, Quintero y Meneses (2007), realizaron un
estudio enfocado en la prevencién de lesiones osteomusculares en
practicantes de spinning en el gimnasio Sweat Gym de Santiago de
Cali.

Detectaron que entre el 50% y el 70% de los ciclistas reportaban
dolor en cuello y espalda, causado por posturas incorrectas y
entrenamientos intensos. En respuesta, desarrollaron un programa
educativo disefado para promover practicas mas saludables y
seguras en este deporte. Aunque se evidencié un bajo nivel de
errores técnicos en el 43% de los participantes, aun persisten
factores de riesgo que requieren atencion y prevencion.

Este trabajo es relevante porque enfrenta un problema recurrente
en el spinning: lesiones derivadas de malas posturas. La
implementacion de un programa educativo es una herramienta
valiosa para garantizar una técnica adecuada, lo que contribuye
significativamente a una practica mas segura y efectiva.




Gimnasio Reto 21 04

De manera similar, Hoyos y Guzman (2010), disefiaron e
implementaron un prototipo de sistema web para gestionar planes
de entrenamiento en el gimnasio Reto 21.

Este proyecto resalta la importancia del ejercicio fisico, no solo

para fortalecer musculos y mejorar la resistencia, sino también para
fomentar un estado de animo positivo y optimizar la salud general.
Para alcanzar estos beneficios, es fundamental contar con un plan de
entrenamiento detallado y una alimentacion adecuada, personalizada
segun las valoraciones iniciales del cliente. El sistema desarrollado
busca apoyar a los profesionales del gimnasio en la gestion de

esta informacion, permitiendo crear estrategias mas efectivas y
personalizadas para usuarios promedio, no necesariamente atletas,
lo que mejora el servicio y promueve un enfoque integral en la salud
de los clientes.

Este trabajo destaca por combinar entrenamiento fisico y
alimentacion personalizada, permitiendo a los gimnasios ofrecer

un acompafiamiento mas completo y adaptado a las necesidades
de sus usuarios. El prototipo propuesto es especialmente valioso
para personas que buscan mejorar su salud general, haciendo que el
servicio sea mas eficiente y accesible.
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05 Mind-Muscle Sport

En una linea similar, Pablo Cerro (2022) desarroll6 una aplicacién
web para el gimnasio Mind-Muscle Sport, esta plataforma incluye
varias funcionalidades clave: un apartado para reservar clases, una
seccion para crear un diario de entrenamiento donde los usuarios
pueden registrar su progreso con detalles como peso, repeticiones
y comentarios, y un espacio informativo que proporciona tablas de
ejercicios y permite realizar consultas a los entrenadores. Estas
herramientas estan disefiadas para facilitar la organizacién, el
control y el seguimiento personalizado de los entrenamientos de los
usuarios.

El proyecto es valioso porque simplifica la gestion de entrenamientos
tanto para los usuarios como para el gimnasio. Los apartados de
reserva de clases y registro de progreso diario son herramientas
practicas que fomentan un seguimiento mas detallado y organizado
del rendimiento individual, mejorando la experiencia de los clientes.
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Finalmente, Motylinska y Rudberg (2021) investigaron como extender
la funcionalidad de Advagym, la solucién de gimnasio conectada de
Sony.

Esta aplicacion utiliza sensores IoT (Internet de las Cosas) para
registrar actividades en maquinas de gimnasio, a los entrenamientos
con pesas libres mediante posicionamiento multicamara. El proyecto
aplicé un enfoque de disefio centrado en el usuario, examinando
situaciones de uso y desarrollando prototipos a través de iteraciones.
Esto culminé en tres aplicaciones mdéviles, cada una con diferentes
niveles de interaccion, control y precision en el seguimiento de
gjercicios con pesas libres. Posteriormente, se realizaron pruebas de
usabilidad con 18 participantes para evaluar el valor de los datos de
fitness y determinar qué nivel de interaccion optimiza la experiencia
del usuario.

Este trabajo es un complemento ideal para mi enfoque, ya que
Advagym se centra en un seguimiento automatizado y preciso.
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Figura 3. Libros apilados

1.4 Marco tedrico

En este apartado se abordaran los conceptos fundamentales
relacionados con el disefio grafico, multimedia e interactivo, enfocados
en el desarrollo de plataformas digitales para entornos educativos. Se
exploraran las teorias y enfoques del disefio multimedia, interactivo,
instruccional, de la informacién y ambiental, con el fin de establecer
una base conceptual sélida que permita el disefio de herramientas
visuales efectivas para mejorar la experiencia de los usuarios en los
gimnasios. Este analisis permitira comprender como la aplicacién
de estas disciplinas puede contribuir a la creacion de un entorno
dinamico, accesible y pedagdégicamente adecuado, que favorezca la
correcta ejecucion de ejercicios y prevenga lesiones.



DISENO
MULTIMEDIA

En la actualidad, el desarrollo de recursos
educativos digitales requiere un enfoque
integral que permita combinar la pedagogia
con la tecnologia. Para lograr una
experiencia de aprendizaje efectiva, es
esencial que el disefio de estos recursos
no solo sea visualmente atractivo, sino

que también facilite la interacciony la
comprension por parte del usuario.

En este sentido, el disefio multimedia se ha
consolidado como una herramienta clave
en la produccion de estos recursos. Segun
Delgado (2017), el disefio multimedia se
define como un proceso creativo dentro

de la produccion de recursos educativos.
Este disefio implica elaborar propuestas
pedagdgicas que representen graficamente
los contenidos para captar el interés 'y
motivar a los usuarios a interactuar con la
interfaz. En este contexto, se considera la
estructura y los elementos graficos de la
interfaz, como menus, botones e iconos,
para facilitar la navegacion y mejorar la
experiencia del usuario.

Desde nuestra perspectiva, el disefio
multimedia no solo busca transmitir
informacion, sino hacerlo de una manera
visualmente atractiva y facil de entender.
Este enfoque va mas alla de presentar
contenido; se trata de generar una conexién
entre el usuario y los recursos. Cuando los

elementos graficos estan bien disefiados, no

solo ayudan a navegar el sistema, sino que
también fomentan el aprendizaje activo y el
compromiso del usuario con el material.

Figura 4. Mujer usando laptop

En el contexto de esta tesis, el disefio
multimedia se aplicara al desarrollo de

la plataforma interactiva y las infografias
ambientales. Por ejemplo, las guias visuales
y las secciones interactivas de la plataforma
utilizaran elementos como botones
intuitivos e iconos claros para garantizar
que los usuarios, independientemente de

Su experiencia previa, puedan acceder
facilmente a las instrucciones de los
ejercicios. Las infografias ambientales, por
su parte, combinaran graficos atractivos
con explicaciones claras para mejorar la
comprension del uso adecuado de las
maquinas de ejercicio. Esto garantizara que
el disefio cumpla su proposito pedagdogico
mientras motiva a los usuarios a interactuar
con los contenidos.
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Figura 5. Juego de mesa

DISENO
INTERACTIVO

El avance de la tecnologia ha transformado la forma en que los
usuarios interactuan con los sistemas digitales. En este contexto,
el disefio interactivo se encarga de crear experiencias dinamicas y
sensoriales que faciliten la comunicacioén efectiva entre el usuario y
el sistema.

Segun Donoso (2020), el disefio interactivo es un campo que estudia
la relacidn entre el usuario y el sistema, destacando la comunicacion
bidireccional que se establece en este proceso. Este tipo de disefio
contempla la transferencia de informacién desde el usuario hacia

el sistema, asi como la respuesta que este emite, la cual puede
manifestarse mediante animaciones, sonidos, vibraciones, colores,
textos u otros estimulos sensoriales. Ademas, enfatiza que el
disefio interactivo no se limita a interfaces, sino que abarca una
comunicacién mas amplia, incluyendo olores y sabores, lo que lo
distingue del disefio de interaccion.

30 indice

El disefio interactivo amplia el enfoque tradicional del disefio digital
al integrar una experiencia multisensorial que va mas alla de lo visual
y lo auditivo. Su esencia radica en lograr que las acciones del usuario
no solo reciban respuestas predecibles del sistema, sino también
experiencias inmersivas y significativas que mejoren la interaccion.
Esto sugiere que el disefio interactivo busca no solo facilitar el uso
de herramientas o sistemas, sino también enriquecer la experiencia
del usuario en todos los niveles sensoriales.

En el contexto de la tesis, el disefio interactivo sera fundamental para
desarrollar una plataforma que motive a los usuarios de gimnasios

a interactuar activamente con los contenidos. A través de elementos
dinamicos como animaciones, videos explicativos, retroalimentacion
sonora y visual, se garantizara que los usuarios comprendan
correctamente las técnicas de los ejercicios. Lo que permitira crear
un entorno educativo mas envolvente y efectivo.



DISENO
INSTRUCCIONAL

El disefio instruccional es clave para
organizar contenidos y actividades
educativas, especialmente en entornos
virtuales, donde la planificacion detallada es
crucial para un aprendizaje efectivo.

En este sentido, Duque (2023) explica

que el disefio instruccional en el ambito
educativo tiene como objetivo principal

el desarrollo de habilidades y destrezas

en los estudiantes, asi como mejorar

la adquisicion del conocimiento de una
manera efectiva. Este disefio es crucial para
organizar un curso o clase, especialmente
en entornos virtuales, donde la separacién
entre el maestro y el alumno requiere una
metodologia estructurada para asegurar
que la instruccion se desarrolle de manera
adecuada. La planificacién en este tipo de
entornos debe ser aiin mas detallada debido
a la falta de interaccién cara a cara, lo que
hace que la organizacion del contenido y las
actividades sea esencial para un aprendizaje
exitoso.

El disefio instruccional permite a los
docentes organizar los recursos, las
actividades y las estrategias de ensefianza
de manera efectiva, garantizando que los
estudiantes puedan acceder al contenido
de forma organizada y comprensible. Este
enfoque facilita el proceso de aprendizaje,
asegurando que los estudiantes no sélo
comprendan la informacion, sino que
también adquieran las competencias
necesarias para aplicar ese conocimiento.
Ademas, esta planificacion metodoldgica
también ayuda a los docentes a gestionar de

Figura 6. Receta de comida

manera mas eficiente el proceso educativo,
especialmente cuando los recursos son
limitados.

En el caso de la plataforma interactiva
propuesta en esta tesis, el disefio
instruccional desempefiara un papel
fundamental para asegurar que los
contenidos sean accesibles, motivadores
y adecuados para la interaccion con los
usuarios. La estructura de la plataforma
debe facilitar no solo la adquisicién de
informacion, sino también la aplicacion
practica y dinamica de los conocimientos,
integrando de manera efectiva la teoriay la
practica dentro del proceso de aprendizaje.
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DISENO DE

INFORMACION
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El disefio de la informacioén juega un papel
fundamental en la forma en que percibimos
y comprendemos los datos. Este enfoque
no solo se centra en la visualizacién, sino
también en la organizacién y estructuracién
del contenido para facilitar la comunicacién
efectiva.

En este contexto, Rivadeneira (2020)
explica que la informacién esta formada
por datos que adquieren significado y
proporcionan una explicacion, generando
asi conocimiento. Por esta razon, aunque
el Disefio de Informacién a menudo se
asocia con la visualizacion de datos, el
International Institute for Information Design
lo describe como un proceso que abarca

la definicion, planificacion y estructuracion
de los contenidos de un mensaje, asi como
los entornos donde este se presenta. Esto
implica no solo mostrar la informacion,
sino también seleccionarla, organizarla,
jerarquizarla y estructurarla para crear un
mensaje efectivo y significativo. Desde

los origenes de la humanidad, el uso de
representaciones visuales de informacion
ha sido una herramienta clave para la
comunicacion.

Desde una perspectiva personal, el disefio
de la informacién no solo es clave para la
comprension de los datos, sino también
para su efectividad en la transmision

del mensaje. Cuando la informacion se
organiza correctamente, puede facilitar

la comprensién rapida y eficiente de los
usuarios, permitiendo que el mensaje llegue
con claridad. Este concepto es esencial en
el contexto de plataformas educativas y

Figura 7. Mujer leyendo periédico

otras interfaces donde el publico necesita
procesar grandes cantidades de informacion
de manera intuitiva.

En el trabajo propuesto, este concepto

sera fundamental para organizary
estructurar la informacion dentro de la
plataforma interactiva del gimnasio. La
jerarquizacion clara de los contenidos,
como las instrucciones para el uso correcto
de las maquinas o consejos para evitar
lesiones, mejorara la experiencia del usuario.
Utilizando este enfoque, se podra presentar
los contenidos de manera que no solo sean
comprensibles, sino también atractivos

y faciles de navegar para los usuarios de
todos los niveles.



DISENO
AMBIENTAL

El disefio ambiental busca crear espacios funcionales y
estéticamente agradables, integrando elementos naturales y
artificiales de manera sostenible.

Desde esta perspectiva, Ridge (2024) sefiala:

El Diserio Ambiental se refiere a la prdctica de planificar
y disefiar espacios considerando su impacto en el
medio ambiente, la sostenibilidad y la calidad de vida
de las personas que los utilizan. A diferencia de otras
disciplinas del disenfo, el enfoque principal del Disefio
Ambiental es la integracion armoniosa de elementos
naturales y artificiales para crear entornos funcionales,
estéticamente agradables y respetuosos con el planeta
(parr. 2).

Figura 8. Wayfinding terminal

El Disefio Ambiental se enfoca en crear espacios que no solo

sean funcionales y estéticamente agradables, sino que también
promuevan el respeto por el entorno natural. Esto implica tomar en
cuenta el impacto que los elementos del disefio pueden tener en

el medio ambiente, favoreciendo practicas sostenibles. Al integrar
tanto lo natural como lo artificial, busca garantizar que los espacios
contribuyan positivamente a la calidad de vida de las personas,

lo que convierte a esta disciplina en un pilar importante para los
proyectos que desean ser mas conscientes del medio ambiente.

Este concepto de Disefio Ambiental es relevante para el proyecto
propuesto en esta tesis, ya que se buscara crear un entorno en los
gimnasios que no solo sea funcional y atractivo, sino que también
utilice practicas de sostenibilidad. Por ejemplo, en el disefio de las
plataformas interactivas y las infografias para los gimnasios, se
consideraran elementos visuales y materiales que respeten el medio
ambiente, alinedandose con el concepto de crear espacios que no
solo beneficien a los usuarios en términos de bienestar fisico, sino
también que fomenten una interaccion armoniosa con su entorno.
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1.4 Investigacion
de campo

En esta seccion se llevara a cabo un analisis de los datos obtenidos
a través de entrevistas realizadas a los usuarios, entrenadores y
propietarios del gimnasio. Se identificaran las principales necesidades,
dificultades y comportamientos relacionados con la ejecucién de
los ejercicios y el uso de las herramientas de orientacion actuales.
Los resultados serviran como base para el desarrollo de soluciones
graficas e interactivas que mejoren la experiencia y seguridad del
usuario dentro del gimnasio.
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Figura 9. Mano libreta



O1

Resumen de entrevista al propietario/entrenador del gimnasio: Diego Llerena

Diego Llerena, propietario y entrenador con 8 afios de experiencia, destacé el cambio en el perfil de los usuarios,
indicando que antes los asistentes eran principalmente personas de 24 afos en adelante, pero hoy se observa una
mayor afluencia de jévenes e incluso padres que traen a sus hijos. Ademas, mencion6 que muchos usuarios ya llegan
con mas conocimiento, a menudo obtenido a través de plataformas como TikTok o YouTube. En cuanto a los errores
mas comunes, resalté la falta de calentamiento antes de ejercitarse y la ausencia de estiramiento al finalizar. Sobre

el uso de herramientas para la orientacion de los usuarios, opino que los instructores calificados son esenciales, pero
también considerd positiva la implementacion de una plataforma interactiva para complementar la orientacion en el
gimnasio.

02

Resumen de entrevista al entrenador: Javier Preciado

Javier Preciado, entrenador con 4 anos de experiencia, resalté la importancia de mostrar la técnica correcta antes
de corregir a los usuarios. Sefialé que los errores mas comunes incluyen la falta de control en la velocidad de los
ejercicios, el uso de pesos inadecuados y la ejecucién incorrecta de movimientos. A pesar de que algunos usuarios
ya tienen conocimiento previo, especialmente a través de redes sociales, considerd que una plataforma interactiva
podria mejorar la ensefianza y complementar el trabajo de los entrenadores, ayudando a los usuarios a aprender la
biomecanica y las técnicas correctas.

03

Resumen de entrevista a los usuarios del gimnasio

Usuario 1: Nicolas Garcia

Nicolas, con 2 afios de experiencia, expres6 que la mayoria de su aprendizaje vino de entrenadores y ensayo y error.
Sefial6 que aunque se siente confiado en su ejecucion, ha tenido dudas en otras ocasiones al usar maquinas en otros
gimnasios. Aprecio la idea de contar con recursos visuales como infografias o tutoriales interactivos, que podrian
mejorar su comprension de los ejercicios y posturas correctas.

Usuario 2: Anthony Tello

Con 3 afos de experiencia, Anthony mencioné que el uso de videos y prueba y error fue clave en su aprendizaje.
Se siente confiado en su técnica y destaco la utilidad de los entrenadores y videos grabados para mejorar su
desempefio. Aprecid la idea de contar con una plataforma interactiva que personalice su rutina, lo que facilitaria la
ejecucioén adecuada de los ejercicios y la seleccién correcta de las maquinas.

Usuario 3: Ronald Diaz

Ronald, con 5 afos de experiencia, considerd que el uso de videos y la educacion propia fueron esenciales para
mejorar su técnica. Aunque se siente muy confiado, destacé que algunas maquinas nuevas pueden resultar confusas.
También vio con buenos ojos la implementacion de infografias o tutoriales interactivos, ya que mejorarian su
educacion y los resultados en los ejercicios. Ademas, resalté la importancia de contar con instructores capacitados
para asegurar una experiencia segura y efectiva.
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Figura 10. Mano y tisas
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1.5 Analisis de
homadlogos

En este apartado se realizara un analisis de plataformas interactivas
y sistemas de asistencia automatizada que comparten similitudes
con el proyecto en desarrollo. Estos referentes se utilizaran para
identificar soluciones previas en cuanto a forma, funcion y tecnologia,
con el fin de optimizar el disefo, mejorar la experiencia del usuario y
aplicar tecnologias efectivas, especialmente en el caso de usuarios
principiantes en gimnasios.



Autoservicio de KFC

Los tétems interactivos de KFC son
estaciones digitales de autoservicio que
permiten a los clientes realizar pedidos
de forma auténoma. Estan equipados con
pantallas tactiles de alta resolucion, una
interfaz grafica amigable e integraciones de
pago electrénico. Estas estaciones estan
disefiadas para mejorar la experiencia del
cliente, reduciendo tiempos de espera'y
permitiendo personalizar productos segun
las preferencias individuales.

Analisis conceptual

El concepto detras de los tétems se centra
en la eficiencia y la personalizacion. Estan
disefiados para empoderar al usuario,
eliminando la necesidad de interaccion
humana en el proceso de pedido. Ademas,
la interfaz guia al cliente paso a paso,
utilizando elementos visuales y textuales
claros, lo que asegura una experiencia
accesible para personas con distintos
niveles de familiaridad tecnoldgica.

Analisis funcional

El tétem esta disefiado para:

Facilitar el proceso de pedido.

Permitir la personalizacion de productos.
Ofrecer multiples métodos de pago,
incluyendo tarjetas y pagos sin contacto.
Reducir la carga operativa del personal,
optimizando la atencion en caja.
Proporcionar informacion adicional sobre
promociones y ofertas.

Analisis tecnoldgico

Estos totems integran tecnologias avanzadas, como pantallas
tactiles de alta sensibilidad, sistemas de punto de venta (POS)
interconectados y software de uso intuitivo. Ademas, cuentan con
integracién de opciones de pago electrénico y moédulos de red
que permiten sincronizar pedidos en tiempo real con la cocina del
restaurante. Algunos modelos mas recientes también incluyen
tecnologias de analisis de datos para comprender mejor las
preferencias del cliente y optimizar el menu.

Figura 11. Autoservicio KFC

Analisis formal

Los totems poseen un disefio moderno y minimalista que integra
pantallas verticales de gran tamafio, acabados metalicos y una
estructura compacta. Su apariencia esta alineada con la identidad
visual de KFC, utilizando colores y tipografias corporativas que
refuerzan la marca. La ubicacion estratégica en los locales asegura
la facilidad de acceso para los clientes.

indice 37



Analisis tecnoldgico

NTC utiliza inteligencia artificial para recomendar rutinas
personalizadas y seguimiento de objetivos. Esta disponible en
iOS y Android, optimizando su accesibilidad. Ademas, se integra
con dispositivos como relojes inteligentes para un monitoreo mas
completo. La tecnologia de video y audio ofrece entrenamientos
de calidad profesional, mientras que la sincronizacién en la nube
garantiza la preservacion de datos del usuario.

Figura 12. NTC de Nike

Analisis formal

La interfaz grafica de NTC es moderna, minimalista y funcional,
utilizando los colores distintivos de Nike (negro, blanco y detalles
en tonos vibrantes). Los menus estan bien estructurados, con
categorias claras para facilitar la navegacion. La tipografia es
limpia y profesional, asegurando una lectura cémoda en cualquier
dispositivo. Los graficos animados y videos de alta calidad mejoran
la experiencia visual y garantizan un aprendizaje intuitivo de los
ejercicios.
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Nike Training Club (NTC)

Nike Training Club es una aplicacién de
entrenamiento que ofrece rutinas de
ejercicios personalizadas para diversos
niveles de experiencia. Incluye ejercicios
en casa, rutinas de gimnasio, y programas
de entrenamiento especificos como fuerza,
cardio, yoga y movilidad. Ademas, integra
recomendaciones de nutricion y bienestar
para un enfoque holistico de la salud. La
aplicacion permite a los usuarios registrar
Su progreso, conectarse con comunidades
fitness y acceder a entrenamientos guiados
por expertos.

Analisis conceptual

Nike Training Club se centraen la
accesibilidad y personalizacién. Busca
eliminar las barreras para entrenar
ofreciendo un programa inclusivo tanto

para principiantes como para deportistas
avanzados. La idea central es empoderar

a los usuarios a través de herramientas
digitales, contenido educativo y experiencias
inmersivas que integren el deporte a la vida
cotidiana.

Analisis funcional

La aplicacion ofrece multiples
funcionalidades, como la seleccion de
rutinas segun objetivos, entrenamientos
guiados por voz, sincronizacion con
dispositivos externos y monitoreo del
progreso del usuario. Los programas
personalizados basados en datos del
usuario son un diferencial clave, y la
integracién con redes sociales fomenta
la motivacion mediante la comunidad.
Ademas, los entrenamientos sin necesidad
de equipamiento amplian su utilidad para
quienes no tienen acceso a gimnasios.



Headspace

Headspace es una aplicacién de meditacion
y mindfulness que ofrece guias practicas
para reducir el estrés, mejorar el suefio y
fomentar la salud mental. Incluye ejercicios
de respiracion, técnicas de relajacion,
historias para dormir y meditaciones
tematicas enfocadas en areas como
ansiedad, productividad y atencién plena.
El contenido esta disponible en formato

de audio, video y texto, y se adapta

tanto a principiantes como a usuarios
experimentados.

Analisis conceptual

El concepto detras de Headspace es
democratizar el mindfulness, haciéndolo
accesible a personas con vidas ocupadas

y distintos niveles de experiencia. La
plataforma busca empoderar a los usuarios

para cuidar su bienestar emocional mediante

practicas simples pero efectivas, integradas
facilmente en la rutina diaria.

Analisis funcional

Headspace permite a los usuarios explorar
cientos de meditaciones guiadas y

elegir programas especificos segun sus
necesidades. Otras funcionalidades incluyen
un registro de progreso, recordatorios
diarios y contenido especializado para
dormir o enfocarse. Ademas, la aplicacion
se integra con dispositivos inteligentes y
ofrece contenido descargable para uso sin
conexion.

Analisis tecnoldgico

La aplicacion esta disponible en iOS, Android y plataformas web,
asegurando su compatibilidad con una amplia gama de dispositivos.
Utiliza tecnologias de streaming para entregar contenido audiovisual
y emplea algoritmos para personalizar las recomendaciones. La
funcionalidad de sincronizacién en la nube permite a los usuarios
acceder a su progreso desde cualquier dispositivo.

Figura 13. Headspace

Analisis formal

La aplicacion presenta un disefio minimalista con colores suaves,
predominando tonos pastel y el uso del blanco para transmitir calma
y claridad. Los elementos graficos, como ilustraciones animadas

y amigables, refuerzan la experiencia relajante. Los menus estan
organizados de manera intuitiva, y las tipografias utilizadas son
limpias y de facil lectura.
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1.6 Conclusiones del capitulo

Problema central

Existe un alto riesgo de lesiones en
gimnasios debido a la falta de conocimiento
sobre técnicas adecuadas en la ejecucion de
ejercicios. Los usuarios novatos son los mas
afectados, lo que resalta la necesidad de
herramientas educativas accesibles.

Causas principales de lesiones

Se identifican tres factores clave:
Incorrecta ejecucion de ejercicios por falta
de orientacion.

Posturas inadecuadas y movimientos
incorrectos.

Aumento de peso o intensidad sin
progresién adecuada.

Estado del arte

Se han desarrollado diversas soluciones
tecnolégicas para mejorar la experiencia

de los usuarios en gimnasios, como
plataformas interactivas, programas
educativos y aplicaciones digitales. Estos
proyectos buscan optimizar la seguridad y el
aprendizaje en el entrenamiento fisico.

Marco tedrico

La investigacion se apoya en principios del
disefio grafico, la ergonomia y la pedagogia
visual para desarrollar una solucién
efectiva. Se han explorado teorias sobre

el aprendizaje visual y la importancia del
disefio en la transmision de informacion
claray comprensible. Ademas, se ha
analizado cdmo la integracion de elementos
graficos bien estructurados puede facilitar la
correcta ejecucion de ejercicios y reducir el
margen de error en la técnica.
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Figura 14. Hombre viendo pizarra

Investigacion de campo

A partir de entrevistas a usuarios, se ha
confirmado que una gran cantidad de
personas realiza ejercicios con una técnica
incorrecta, lo que aumenta el riesgo de
lesiones. Ademas, se ha identificado que los
asistentes al gimnasio valoran soluciones
visuales de facil acceso que no requieran
interrumpir su entrenamiento. Esto refuerza
la necesidad de desarrollar una plataforma
multimedia que brinde orientacién inmediata
en el uso de maquinas y ejecucion de
ejercicios.

Innovacion tecnoldgica en el fitness

Ejemplos como la plataforma digital de
Fitness Factory o el programa Simple Fit
demuestran que el uso de herramientas
graficas y tecnoldgicas mejora la
comprension de ejercicios y reduce el riesgo
de lesiones.

Importancia del disefio grafico en la
prevencion de lesiones

El disefio de interfaces intuitivas, infografias
explicativas y programas visuales facilita el
aprendizaje de los usuarios, promoviendo
entrenamientos mas seguros y efectivos.

Conclusion final

La investigacion confirma que la integracion
de una plataforma multimedia con
infografias ambientales es una estrategia
viable para mejorar la ejecucion de ejercicios
en gimnasios y reducir el riesgo de lesiones.
El disefio grafico juega un papel clave en

la transmision de informacion efectiva,
permitiendo que los usuarios comprendan

y apliquen correctamente las técnicas de
entrenamiento. Implementar este recurso
en los espacios deportivos contribuira a
una experiencia de ejercicio mas segura,
informada y accesible para todos los
asistentes.
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2.1 Analisis/definicion
de usuario

En este apartado se realizara un analisis detallado del perfil del usua-
rio, utilizando la segmentacion de mercado y el persona design para
identificar sus caracteristicas, necesidades, comportamientos y ex-
pectativas. Ademas, se describira la tribu o grupo principal al que se
dirige el producto, con el fin de comprender mejor el contexto social y
cultural de los usuarios. Este enfoque permitira crear una experiencia
de usuario que sea efectiva, accesible y relevante, alineada con las
necesidades del publico objetivo.

Figura 15. Personas con celulares
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Segmentacion de mercado

Figura 16. Segmentacion de mercado

DESCRIPCION DEL TARGET O TRIBU
Tribu: “Los Aprendices Independientes del Fitness”

Caracteristicas del Target

Usuarios curiosos y autodidactas, motivados por alcanzar sus metas fisicas.

Estan acostumbrados a buscar informacion en redes sociales y tutoriales en linea, pero no siempre logran aplicarla correctamente.
Prefieren herramientas prdcticas que les brinden orientacion rapida y directa en su entorno inmediato (como el gimnasio).

Les preocupa la prevencién de lesiones y maximizar los resultados de sus rutinas de manera segura.

Comportamiento

Experimentan inseguridad al usar nuevas maquinas o al probar ejercicios avanzados.

Confian en las sefales visuales (infografias) para validar la técnica aprendida en videos.

Desean minimizar el tiempo perdido en buscar ayuda de entrenadores o usuarios mas experimentados.
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Necesidades

Infografias ambientales con disefios claros y atractivos cerca de las maquinas que expliquen la técnica correcta de uso, los errores comunes a
evitar, beneficios del ejercicio y mensajes que fomenten confianza y reduzcan la dependencia de terceros para resolver dudas.

Plataforma interactiva con una funcionalidad para generar rutinas personalizadas basadas en las necesidades de cada usuario, tutoriales
dinamicos y visuales que expliquen el uso correcto de las maquinas paso a paso y acceso a recomendaciones para prevenir lesiones segun los
ejercicios seleccionados.

Objetivos del Target

Reducir el riesgo de lesiones al comprender mejor las maquinas y los ejercicios.
Dominar las técnicas de los ejercicios de manera independiente.

Obtener resultados mas efectivos mediante rutinas personalizadas.

Intereses en el Contexto del Diseiio
Contenido visual amigable y bien estructurado que facilite el aprendizaje en entornos de alta actividad.
Una experiencia digital interactiva que sea intuitiva, eficiente y adaptada a sus necesidades.

Figura 17. Persona design



Figura 18. Hoja y boligrafo
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2.2 Brief del producto

En este apartado se proporcionara una descripcion general del
producto a desarrollar, abordando sus caracteristicas principales,
objetivos y funcionalidades clave. Esta seccion es fundamental para
establecer la direccidon del proyecto, ya que define los elementos
esenciales que guiaran su desarrollo y aseguraran una alineacién con
las necesidades del usuario final y los objetivos del proyecto.



Producto grafico

Fecha
21/01 /2025

Producto

Disefio de una plataforma interactiva e
infografias ambientales.

Objetivo

Reducir el riesgo de lesiones en los usuarios
de gimnasios mediante el disefio de
herramientas educativas visuales y digitales
que faciliten la ejecucién correcta de los
ejercicios.

Descripcion del producto

Infografias ambientales ubicadas en
gimnasios para proporcionar informacion
visual y clara sobre el uso correcto de
magquinas de ejercicio, técnicas adecuadas,
errores comunes y precauciones para
prevenir lesiones.

Una plataforma interactiva que permitira
generar rutinas personalizadas,

acceder a tutoriales detallados y recibir
recomendaciones sobre ejercicios
adecuados para cada usuario.

Niveles de producto

Producto central: Informacion visual y
digital que facilita el aprendizaje, fomenta la
correcta ejecucion de ejercicios y previene
lesiones.

Producto real: Infografias atractivas y
funcionales instaladas en maquinas
especificas del gimnasio, junto con una
plataforma interactiva accesible desde
pantallas en el gimnasio.

Producto aumentado: Tutoriales interactivos,
personalizacion de rutinas, y asistencia
visual en tiempo real, integrando disefio
grafico con tecnologia educativa.

Atributos

Servicio postventa: Actualizaciones
regulares en la plataforma y contenido
adicional basado en el feedback de los
usuarios.

Ventajas competitivas

Disefio accesible y educativo: Informacion
clara y adaptada a principiantes e
intermedios.

Prevencién de lesiones: Enfoque unico en la
seguridad del usuario durante el ejercicio.
Interactividad personalizada: Generacion
de rutinas y tutoriales adaptados a las
necesidades de los usuarios.

Integracion visual y digital: Combinacién de
infografias y tecnologia interactiva en un
solo sistema.

Ciclo de vida

El producto esta en la etapa de introduccion
al mercado, ya que es una propuesta innova-
dora que aun no ha sido implementada en el
gimnasio.

Particularidades

Corresponde a gimnasios, donde los usua-
rios buscan soluciones que optimicen su
rendimiento fisico, mejoren su experiencia
y les brinden mayor educacion en el uso del
equipo.

Tendencias del mercado

Corresponde a gimnasios, donde los usua-
rios buscan soluciones que optimicen su
rendimiento fisico, mejoren su experiencia
y les brinden mayor educacion en el uso del
equipo.
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Tendencias del mercado

Nivel global:

Entrenamiento en casa y virtual: Aumento de plataformas
digitales y entrenamientos a distancia.

Bienestar integral: Enfoque en salud mental y fisica, con
opciones como yoga y meditacion.

Fitness sostenible: Productos ecoldgicos en ropa deportiva 'y
equipos.

Tecnologia: Uso de accesorios tecnologicos y apps para
personalizar el ejercicio.

Nivel nacional:

Mayor conciencia de salud: Crece la demanda por
mantenerse activos, con opciones como gimnasios y
actividades al aire libre.

Tecnologia aplicada: Uso moderado de apps y plataformas
nacionales para entrenamientos.

Gimnasios boutique: Preferencia por espacios exclusivos y
personalizados.

Suplementos y nutricién: Aumento en la demanda de
productos saludables y suplementos.

Nivel local:

Preferencia por lo local: Apoyo a gimnasios independientes y
productos locales.

Gimnasios de nicho: Crece la demanda por actividades
especializadas como yoga o CrossFit.

Entrenamiento al aire libre: Uso de espacios verdes para
actividades deportivas.

Enfoque post-pandemia: Busqueda de opciones accesibles y
saludables.
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Competencia

Competencia directa:

Entrenadores personales y sefialética tradi-
cional en gimnasios.

-Fortalezas: Atencion personalizada; expe-
riencia directa.

-Debilidades: Costos elevados; falta de enfo-
que visual continuo.

Competencia indirecta:

Aplicaciones de fitness y tutoriales en redes
sociales.

-Fortalezas: Gran accesibilidad y populari-
dad.

-Debilidades: Informacién genérica que no se
adapta al usuario ni al entorno.

Analisis del consumidor

¢Quién es? Jovenes adultos (18-55 afios)
interesados en el fitness.

¢Qué le gusta? Contenido claro, atractivo y
directo que facilite su aprendizaje.

¢Qué actitud tiene ante mi producto? Lo per-
ciben como innovador, util y seguro.

Analisis del proceso de uso

Inicio: El usuario consulta la infografia o
accede a la plataforma interactiva antes de
realizar un ejercicio.

Interaccion: Aprende la técnica correcta,
errores a evitar y realiza el ejercicio.
Refuerzo: Regresa a la plataforma o infogra-
fia para ajustar su técnica o explorar nuevos
ejercicios.



2.3 Definicion de contenidos

En este apartado se establecera una lista preliminar de los contenidos
que formaran parte del proyecto. Esta fase es esencial para definir
los componentes que guiaran el desarrollo del disefio, ya que los
contenidos determinaran la organizacion, el formato y la interaccién
que tendra el usuario con el producto final.

Figura 19. Mano y pizarra
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Plataforma interactiva

Bienvenida y descripcion de la plataforma
Texto, imagenes y graficos
Dar la bienvenida al usuario e introducir el

Musculos trabajados y ventajas del ejercicio
Texto breve + graficos

cC
O u Mostrar los musculos trabajados y los bene-
uso de la pantalla. 8 .0 ficios funcionales del ejercicio para motivar
Todos los usuarios del gimnasio = ::J al usuario.
0 - 0 Usuarios curiosos o principiantes.
) O C
o— Y [0)
£ 5 1)
Tutoriales basicos para navegar por la app Guias para el uso correcto de maquinas de
e Texto, imagenes, videos e infografias gimnasio
g Facilitar el aprendizaje de uso para nuevos 0 Videos demostrativos, infografias digitales y
35 usuarios © ambientales
(o) Nuevos usuarios () £ Educar sobre el uso correcto de maquinas
£ © g. para evitar lesiones
8 8 \(© Usuarios principiantes
0 o £

o -

Seleccion
objetivo

Ejercicios
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Menu interactivo

Botones interactivos

Permitir a los usuarios personalizar una ruti-
na segun nivel y objetivos especificos.
Usuarios con distintos niveles (principiante,
avanzado).

Descripcién y demostracion de ejercicios
especificos

Videos demostrativos, infografias digitales y
ambientales

Ensefar la técnica adecuada para ejercicios
y evitar lesiones

Usuarios principiantes y avanzados

Rutinas

Recomen-
daciones

Creacién de rutinas

Texto, graficos e interaccion en la app
Permitir a los usuarios obtener una rutina
adaptada a su objetivo

Todos los usuarios

Tips generales sobre ejercicios y recupera-
cion

Texto, imagenes, infografias digitales
Proporcionar informacion util para mejorar el
rendimiento y evitar errores

Usuarios principiantes y avanzados



Titulo del
ejercicio

n

Diagrama de
posic

Infografias ambientales

Nombre del ejercicio y grupo muscular Informacién sobre los musculos trabajados
Texto destacado y suimportancia
Identificar claramente el ejercicio y el grupo 8 Texto breve + iconos .
muscular trabajado ‘G .0 Ir}forrn_ar al usuario s.obrgrlos beneficios del
Todos los usuarios del gimnasio =P (3] ejercicio para la motivacion

0o Usuarios curiosos o principiantes

G0

m o
llustraciones de la posicion inicial y final Advertencias sobre malas posturas
llustraciones graficas Texto breve + iconos
Mostrar visualmente cédmo realizar el ejerci- Prevenir malas practicas y errores frecuen-
cio correctamente 8 tes en el ejercicio
Usuarios visuales o principiantes $ c Todos los usuarios del gimnasio

i |

o

2§

w o
Instrucciones rapidas numeradas Recordatorio de mantenimiento
Texto breve Texto breve + iconos
Guiar al usuario de forma concisa en la eje- > Fomentar la limpieza y el orden del equipo
cucién adecuada del ejercicio ﬁ después de cada uso
Todos los usuarios del gimnasio K Todos los usuarios del gimnasio

2 g

£

=40
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Figura 20. Bocetos y materiales
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2.4 Procesos
de diseho

El desarrollo de un producto de disefio requiere una planificacion
estructurada que garantice su viabilidad y efectividad. Este apartado
establece el flujo de trabajo a seguir, definiendo las actividades clave
y su orden |dgico para la correcta ejecucion del proyecto.

Para ello, se ha disefiado una hoja de ruta que organiza cada fase
del proceso, desde la conceptualizacion hasta la implementacién.
Ademas, se presenta un diagrama de Gantt con fechas tentativas,
permitiendo visualizar la distribucion del tiempo y los hitos del
proyecto. Esta planificacion busca optimizar los recursos disponibles
y asegurar un resultado funcional y acorde a los objetivos planteados.



Hoja de ruta

Figura 21. Hoja de ruta
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2.5 Conclusiones del capitulo

El andlisis de la segmentacion de mercado y la descripcion del target o tribu ha permitido identificar con precision a los usuarios principales del
producto grafico. Se ha determinado que los principiantes en el gimnasio requieren una guia visual clara y accesible para mejorar su experiencia
y reducir el riesgo de lesiones.

El brief del producto grafico establecié criterios esenciales como niveles de informacion, ciclo de vida del disefio, tendencias actuales, compe-
tencia y perfil del consumidor. Esto ha permitido definir una estrategia de comunicacion efectiva, alineada con las necesidades y expectativas
del publico objetivo.

En cuanto a la definicion de contenidos, se ha planteado un esquema claro para la plataforma interactiva, asegurando que la informacién esté
organizada de manera logica y atractiva. Se prioriza la usabilidad y la experiencia del usuario para garantizar que el aprendizaje sea intuitivo y
efectivo.

Finalmente, la exploracién de los procesos de disefio ha permitido estructurar un plan metodolégico sélido para la creacién del producto grafico.
Se han establecido parametros para la diagramacién, la seleccion de tipografias y el desarrollo del prototipo, lo que garantizara un resultado
final funcional y estéticamente atractivo.

Figura 22. Wireframe web
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3.1 Sistemas de diseho

El desarrollo de un producto de disefio no solo implica una planificacion
estructurada, sino también la integracién de distintos enfoques
que garanticen su coherencia, usabilidad y viabilidad técnica. Para
lograrlo, es fundamental comprender y aplicar los sistemas de
disefo, los cuales establecen principios y directrices que regulan
tanto la apariencia visual como la funcionalidad y la implementacion
tecnoldgica del proyecto.

En este apartado, se presentala clasificacidon de los sistemas de disefno
en tres categorias: formal, funcional y tecnolégico. Cada una de ellas
cumple un papel esencial en la construccion de una solucién efectiva,
asegurando que el producto final no solo sea atractivo, sino también
intuitivo y factible en términos de desarrollo. Esta clasificacion servira
como base para la toma de decisiones en el proceso de ideacién y
permitira establecer criterios solidos para la ejecucion del proyecto.

Figura 23. Apuntes y marcadores
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Sistema formal

El sistema de disefio formal abarca los aspectos visuales y estéticos de la plataforma interactiva y las infografias
ambientales. Su objetivo es definir una identidad grafica clara y atractiva que facilite la comprensién de la
informacion.

Elementos clave:

Seleccion de una paleta de colores
adecuada para resaltar informacién clave en
las infografias y la interfaz de la plataforma.
Uso de tipografias legibles y jerarquia visual
para mejorar la accesibilidad del contenido.

Disefio de iconografia y graficos que
refuercen la comunicacién visual sin generar
sobrecarga de informacién.

Aplicacion de principios de disefio como

balance, contraste y proporcién para una
presentacion clara y efectiva.

Figura 24. Periddico

En este proyecto, el sistema formal garantizara que tanto la plataforma como las infografias ambientales sean
visualmente atractivas y permitan una rapida asimilacién de la informacién por parte de los usuarios en el gimnasio.
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Sistema funcional

El sistema funcional se centra en la usabilidad y la experiencia del usuario (UX) dentro de la plataforma interactiva y
las infografias ambientales. Su objetivo es disefiar una interfaz intuitiva que facilite la consulta de informacién sobre
la correcta ejecucién de los ejercicios.

Elementos clave

Arquitectura de informacion clara 'y
organizada para una navegacion intuitiva en
la plataforma.

Definicion de interacciones y
comportamiento de los elementos en la
pantalla tactil de los tétems interactivos.

Adaptabilidad del disefio a distintos tipos de
usuarios, considerando la experiencia previa
con el uso de tecnologia.

Aplicacion de principios de accesibilidad,
asegurando que los textos, iconos y graficos

sean comprensibles para todos los usuarios.
Figura 25. Tablet

Para este proyecto, el sistema funcional permitira que los usuarios del gimnasio puedan acceder a informacion sobre
ejercicios de manera sencilla y sin interrupciones, optimizando su experiencia y reduciendo el riesgo de lesiones.
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Sistema tecnoldégico

El sistema de disefo tecnolégico abarca la implementacion de la plataforma interactiva y su integracion con los
dispositivos en el gimnasio. Considera la seleccion de herramientas y tecnologias necesarias para garantizar su
funcionamiento eficiente.

Elementos clave

Seleccion de software y frameworks
adecuados para el desarrollo de la
plataforma interactiva.

Integracién de la interfaz con los totems
interactivos ubicados en las maquinas del
gimnasio.

Disefio responsivo que garantice su correcto
funcionamiento en distintas resoluciones de
pantalla.

Optimizacion del rendimiento para asegurar
tiempos de respuesta rapidos y una
experiencia fluida.
Figura 26. Codigo de programacion

En este caso, el sistema tecnoldgico garantizara que la plataforma multimedia opere de manera eficiente en los
gimnasios, asegurando estabilidad, compatibilidad y facilidad de actualizacién para futuras mejoras.
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3.2 Proceso de
generacion de ideas

El proceso de generacion de ideas es fundamental en el disefio, ya
que permite explorar diversas soluciones creativas que respondan
a los desafios planteados por el proyecto. Este proceso involucra la
investigacion, la lluvia de ideas y la evaluacion de alternativas, todo
orientado a encontrar la mejor forma de resolver las necesidades del
usuario y los objetivos del proyecto.

En este apartado, se utilizaron diferentes estrategias y metodologias,
ya quetanto la plataformainteractiva como las infografias ambientales
requieren enfoques distintos. Mientras que la plataforma demanda
una consideracion detallada de la usabilidad y la interaccién del
usuario, las infografias deben centrarse en la comunicacién visual
clara y efectiva. A través de este enfoque se busca asegurar que
ambos elementos sean funcionales, atractivos y alineados con los
objetivos del proyecto.

Figura 27. Brainstorm
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Plataforma interactiva

Objetivo de la herramienta Arquitectura de

Crear una plataforma digital interactiva para principiantes en la Informacién

el gimnasio, que brinde informacion sobre ejercicios, posturas
correctas y rutinas personalizadas para mejorar la experiencia y
evitar lesiones.

Figura 29. Boceto de idea 1 Inicio: presentacion
de la plataforma.
Rutinas y ejercicios:
listas interactivas y

videos.

. . Seguimiento:
Funciones de la herramienta planificacién de
Ruti lizadas: in nivel v obieti rutinas.

utinas personalizadas: segln nivel y objetivos. Dudas: soporte con
Videos explicativos: ejecucion correcta de ejercicios.
A : e entrenadores.
a) Huella digital: inicio de sesiones y seguimiento
b) Reconocimiento facial: inicio de ssiones y seguimiento
c) Botén de soporte (entrenador)
Figura 28. Arquitectura de la informacion Estilo Visual

Glassformismo

Formas de Navegacion

Menu principal con accesos rapidos (Inicio,
Género, Huella, Objetivo, Ejercicio, Rutina).
Blsqueda avanzada (ejercicios especificos,
filtros por musculo).

Necesidades del usuario

Dificultad para entender las rutinas de
entrenamiento.

Riesgo de lesiones por uso incorrecto de
maquinas.

Falta de acompafamiento o guia en sus
primeros dias de gimnasio.
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Funcién

Guiar y educar a los principiantes en el
gimnasio sobre el uso correcto de maquinas
y rutinas de ejercicio.

Mostrar ejercicios y rutinas sin necesidad de
interaccion manual.

Figura 30. Boceto de idea 2

Soporte

a) Tétem digital con pantalla tactil
b) Impresiones gran formato pared
c) Grafica desarrollada en pilares

Estrategias/conceptos

a) Interfaz interactiva, explicativos,
infografias

b) Proyeccién en pared con infografias
c¢) App sincronizada con pantalla que
muestra rutinas personalizadas

Figura 31. Boceto de idea 3

Recurso

Permite ver diferentes rutinas para trabajar
diferentes musculos o permite ver de qué
manera se debe trabajar en una maquina
Caodigos gr

Estética

Infografias ambientales

Iconos sencillos y colores llamativos
Glasmorfismo, con fondos translucidos y
neon para dar sensacién tecnoldgica

Figura 32. Boceto de idea 4
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Audiovisual/multimedia

Formato

a) Pantalla de movil

b) Pantalla de escritorio y web
a) Horizontal

b) Vertical

Storyboard

Postura inicial (frontal) comienza a realizar
el movimiento

Segunda postura (lateral) el movimiento
sigue hasta llegar a un punto medio

Ultima postura (posterior) el movimiento
llega al final y regresa para comenzar
nuevamente en la postura incicial frontal

Figura 33. Boceto de idea 5
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Tipo de video

a) Animacion 3D
b) Animacién 2D
c) Videos educativos

Ritmo

a) Pausado
b) Continuo
7 segundos de duracion

Lock and feel

Blanco y negro
Variacion colores calidos

Audio y musicalizacion

No requiere de sonidos
No requiere musicalizacién

Figura 34. Boceto de idea 6



En este apartado, se combinaron las ideas de la plataforma interactiva, las infografias ambientales y los elementos
audiovisuales multimedia para generar tres nuevas propuestas que se someteran a evaluacion.

Esta idea propone una plataforma interactiva con reconocimiento facial para iniciar sesién y
hacer un seguimiento personalizado de las rutinas. Se combina con infografias ambientales
impresas a gran formato en las paredes y un tétem vertical, que muestran recursos constantes
sobre el uso de las maquinas. El estilo visual sera coherente entre la plataforma y las infografias,
y se incluird un componente audiovisual en formato vertical, con videos educativos continuos
para los usuarios.

Esta idea propone una plataforma interactiva a través de una aplicacion mévil con realidad
aumentada. Los usuarios accederian a la app escaneando un cédigo QR integrado en las
infografias ambientales, lo que les permitiria interactuar con contenido en 3D a través de sus
dispositivos moéviles. El formato en este caso seria una pantalla de mévil optimizada para
mostrar informacién contextualizada de manera dinamica.

Las infografias ambientales se ubicarian en espacios grandes cerca de las maquinas o en
pilares, presentando informacién estatica, mientras que las animaciones 3D de la realidad
aumentada complementarian la experiencia del usuario.

Esta idea propone una plataforma interactiva que utiliza huella digital para el inicio de sesion
y seguimiento personalizado de las rutinas de los usuarios. Ademas, contara con un botén
de soporte para solicitar ayuda del entrenador, mejorando la experiencia de los usuarios al
proporcionar asistencia inmediata.

En cuanto a las infografias ambientales, se ubicara un totem con pantalla tactil, alrededor del
cual se colocaran las infografias para enriquecer la apariencia y evitar que el tétem se vea
demasiado simple. Las infografias seran presentadas en un formato horizontal de 1920x1080,
similar al de una web o escritorio, con animaciones 2D a un ritmo pausado para asegurar que los
usuarios puedan procesar la informacién de manera clara y efectiva.
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Figura 35. Hoja estadistica y pinturas
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3.3 Evaluacion de ideas

La evaluacion de ideas es un paso crucial para seleccionar las
soluciones mas efectivas y viables para el proyecto. Este proceso
involucra el analisis y la comparacién de las propuestas generadas,
considerando su viabilidad técnica, funcionalidad y alineacion con los
objetivos del proyecto.

En este apartado cada una de lasideas sera analizada desde diferentes
perspectivas, con el fin de identificar la que mejor se adapta a las
necesidades del usuario y al contexto del gimnasio, asegurando que
el disefio sea atractivo, intuitivo y efectivo.



Para evaluar las tres ideas propuestas, se tomaron en cuenta diversos aspectos clave que influyen directamente en la viabilidad, funcionalidad
y calidad del proyecto. Cada uno de estos aspectos fue puntuado para determinar qué propuesta ofrece un mejor equilibrio entre innovacién,

usabilidad y eficacia. A continuacion, se detallan los aspectos evaluados:

Innovacion Tecnoldgica: Evalua la incorporacién de tecnologias
novedosas y su aplicacion dentro del proyecto.

Facilidad de Uso: Mide la accesibilidad y la simplicidad con la que
los usuarios pueden interactuar con el sistema.

Interactividad: Considera el grado de participacion e interaccion que
el usuario tiene con la plataforma.

Soporte Visual: Evaluia la claridad y efectividad de los elementos
visuales utilizados, como infografias y disefio general.

Impacto Visual: Mide la atraccion visual general del disefio y cémo
capta la atencion del usuario.

Viabilidad Técnica: Considera si la implementacion técnica de la
idea es factible y como se ajusta a los recursos disponibles.

Interaccion con el Usuario: Evalta cémo se facilita la
comunicacioén o asistencia entre el usuario y el sistema.

Costo Estimado: Estima el costo de desarrollo e implementacion de
cada idea.

Con estos criterios, se busc6é encontrar la opcién mas equilibrada
y funcional para el desarrollo del proyecto, considerando las
necesidades de los usuarios y las limitaciones técnicas.

Tabla 1. Evaluacioén de ideas

Aspecto a evaluar Idea 1 Idea2 Idea3
Innovacion tecnolégica 6 8 8
Facilidad de uso 8 7 8
Interactividad 7 8 8
Soporte visual 7 7 7
Impacto visual 8 8 7
Viabilidad técnica 7 6 8
Interaccion con el usuario 8 7 8
Costo estimado 9 8 7
Suma total 60 59 61
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3.4 Seleccion de ideas

En esta seccidn, se presenta el proceso de seleccion de la propuesta
final para el desarrollo del proyecto. Después de analizar las tres
ideas generadas y evaluarlas en funcién de aspectos clave como
la innovacién, usabilidad, impacto visual y viabilidad técnica, se
eligié la idea que mejor se alineaba con los objetivos y necesidades
del proyecto. A continuacion, se justifica la eleccion de la idea
seleccionada, destacando sus fortalezas y como se ajusta de manera
Optima a los requerimientos del disefio de la plataforma interactiva y
las infografias ambientales en el gimnasio.
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Figura 36. Lapiz y cuaderno



Idea final

La seleccioén de la idea final se realizé después de una cuidadosa
evaluacion de las tres propuestas desarrolladas. Se tomaron en
cuenta varios aspectos clave, tales como la innovacién tecnoldgica,
facilidad de uso, interactividad, impacto visual, viabilidad técnica,
entre otros. A través de este proceso de evaluacion, se identificé
cudl de las ideas cumplia de manera mas efectiva con los

objetivos planteados para la plataforma interactiva y las infografias
ambientales.

Figura 37. Maqueta a escala de idea final

Figura 38. Boceto elaborado de idea final

Si bien las tres ideas presentaban enfoques validos y funcionaban
adecuadamente en términos de usabilidad y disefio, la Idea 3 se
destaco por su equilibrio entre tecnologia avanzada, interaccion
eficiente y una propuesta visual coherente. Su combinacion de
funciones como el reconocimiento de huella digital, soporte visual
con infografias y el uso de un tétem interactivo la convierte en la
opcién mas sdlida para el proyecto, alineandose mejor con las
necesidades del usuario y los recursos disponibles.

La Idea 3 es la que mejor integra todos los aspectos necesarios para
lograr una experiencia efectiva y atractiva dentro del gimnasio, por
lo que fue seleccionada como la propuesta final para el desarrollo y
ejecucion del proyecto.
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4.1 Bocetacion

En esta seccion, se desarrolla la bocetacion de la propuesta ya
seleccionada para el proyecto. A partir de la idea principal definida,
se elaboraron bocetos que representan visualmente la estructura,
distribucion y estilo de los elementos que conforman la plataforma
interactivay las infografias ambientales. Esta etapa permitié visualizar
cémo se implementaran las funciones y contenidos, sirviendo
como guia para el desarrollo detallado del disefio final, asegurando
coherencia con los objetivos del proyecto y las necesidades del
usuario.
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Figura 39. Libreta de bocetos y lapices



Figura 40. Bocetos de pantallas

Figura 41. Wireframes de pantallas

Pantallas

Bocetos

Se realizé un boceto de cada pantalla con
cada elemento que tendran la mismas

Wireframe

Se elaboré wireframes para tener una base
sobre la cual implementar cada elemento

con el estilo visual planteado



Infografias ambientales
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Figura 42. Boceto de infografia y t6tem

Infografias

Se colocaran en los totéms y en ciertos
espacios en los que se requiera informacion

Tendran 2 apartados:

Una que se colocara en la parte frontal y
posterior con la informacidn, consejos y
recomendaciones

La segunda en los laterales con el nombre
de la maquinay la ubicacién de la misma

Totem

Los totems estaran ubicados a continuacién
de las maquinas

Deberan ser de un material resistente a
golpes fuertes y con una pantalla que no se
vea afectada por el sudor



Figura 43. Libro y post-its

4.2 Sistema grafico

En esta seccion, se establece el sistema grafico que guiard la
identidad visual del proyecto. A partir de los bocetos desarrollados
y la idea principal seleccionada, se definieron los elementos graficos
fundamentales como paleta cromatica, tipografia, iconografia, estilo
visual. Este sistema garantiza la coherencia y funcionalidad en todos
los componentes del disefio, tanto en la plataforma interactiva como
en las infografias ambientales, asegurando una experiencia visual
clara, accesible y alineada con los objetivos del proyecto.
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Tipografia (Titulos)

Se selecciond la tipografia Montserrat para los titulos y
encabezados del sistema grafico debido a su estructura
geomeétrica, contemporanea y de alto contraste. Su
morfologia clara y definida permite establecer una
jerarquia visual efectiva, facilitando la rapida localizacion
de secciones relevantes dentro de la interfaz. Ademas,
su disefio sans-serif con terminales rectas mejora

la legibilidad a mayor tamafio y en condiciones de
visualizacion rapida o periférica, como suele ocurrir en
entornos dinamicos como los gimnasios. Esta eleccién
responde a criterios de impacto visual y claridad
jerarquica, fundamentales en la experiencia de usuario
(UX) en contextos de informacioén aplicada.
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Tipografia (Textos)

La tipografia Roboto fue utilizada para los textos
informativos y descriptivos por su reconocida legibilidad
en pantallas digitales y su disefio equilibrado entre
formas mecanicas y trazos humanistas. Su construccion
permite una lectura comoda y continua incluso en
cuerpos pequefos, lo cual es esencial para mantener

la claridad en entornos donde el usuario puede estar
expuesto al cansancio fisico o visual. Ademas, su

uso generalizado en sistemas operativos méviles

y aplicaciones interactivas garantiza familiaridad y
accesibilidad, reforzando la comprension intuitiva del
contenido textual. Esta eleccidn se basa en principios
de legibilidad tipografica, experiencia del usuario y
coherencia con entornos digitales contemporaneos.



Cromatica

La paleta cromatica seleccionada combina
tonos suaves y transltucidos con acentos
vibrantes en los elementos interactivos.
Esta eleccién responde a varios criterios
funcionales y estéticos:

Los tonos suaves aplicados en fondos y
contenedores permiten reducir el ruido
visual, facilitando la lectura y jerarquia

de la informacion en contextos donde el
usuario puede estar en movimiento o bajo
presion temporal. El uso de transparencias,
inspirado en el enfoque de glassmorfismo,
contribuye a una sensacion de profundidad y
organizacion de capas, reforzando la interfaz
como un espacio tridimensional legible y
moderno.

Los colores vibrantes se emplean
Unicamente en elementos activos o
interactivos (botones, indicadores de
accion, iconos destacados) para establecer
una sefialética visual clara. Esto mejora la
escaneabilidad y facilita la identificacion
rapida de elementos funcionales, lo cual es
esencial para usuarios con poco tiempo o
atencion reducida.

#1ed4b5e

C: 89%
M: 56%
Y:42%
K: 35%

60% Opacidad

#40f5fe

C: 55%
M: 0%
Y:13%
K: 0%

100% Opacidad

La paleta evita depender de una identidad
corporativa o cultural especifica, lo cual
permite su adaptabilidad global y neutralidad
contextual, adecuada para su aplicacion

en distintos gimnasios o espacios de
entrenamiento sin generar interferencia
visual o simbdlica con otras marcas
existentes.

#e3f2fd

C:13%
M: 1%
Y: 0%
K: 0%

50% Opacidad
#ed1c24

C: 0%

M: 95%

Y: 85%

K: 0%

100% Opacidad
Esta construccién cromatica sigue principios
de accesibilidad visual (contraste suficiente,

agrupacion por color), disefio universal y
experiencia de usuario en pantallas tactiles.
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Figura 44. Glasmorfismo aplicado
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Estilo visual

El sistema grafico se basa en un estilo
visual contemporaneo con influencia del
glassmorfismo, el cual utiliza transparencias,
desenfoques de fondo (blur) y contornos
suaves para crear una interfaz visualmente
atractiva, funcional y jerarquicamente clara.
Esta decision responde a la necesidad de
presentar informacién técnica de manera
ordenada, especialmente en un entorno
como el gimnasio, donde el usuario necesita
acceder rapidamente a contenidos sin
distracciones visuales excesivas.

El uso de capas semitranslucidas permite
generar separacion visual entre los
diferentes modulos de contenido, facilitando
el enfoque en los elementos mas relevantes
(titulos, botones, instrucciones). La
apariencia translucida también otorga una
sensacién de profundidad, contribuyendo

a una interfaz dindmica sin necesidad

de animaciones complejas o sobrecarga
grafica.

El disefio se apoya en una composicion
minimalista, con un equilibrio entre espacios
en blanco (espacios negativos), alineacion
precisa y uso estratégico del color para guiar
la atencion del usuario. Se evitan efectos
decorativos innecesarios para conservar

una estética funcional y profesional, acorde
con la intencién del proyecto: orientar al
usuario en la ejecucion correcta de ejercicios
y promover la comprensién rapida del
contenido.

Este estilo visual también asegura
coherencia con la plataforma interactiva y
las infografias ambientales, que comparten
la misma linea grafica. De esta manera, se
establece una identidad visual unificada,
intuitiva y replicable en diversos formatos
sin perder consistencia ni claridad.



Figura 45. Sistema reticular de columnas

Sistema reticular de columnas

Se emplea un sistema de 12 columnas
modulares, basado en una resolucién
estandar de 1920 x 1080 px, comunmente
utilizada en pantallas horizontales y
monitores interactivos. Este formato ofrece
una base amplia y versatil para organizar
los elementos de interfaz, permitiendo

una alineacion precisa, coherencia visual y
flexibilidad en la distribucién del contenido.

El sistema de 12 columnas favorece una
jerarquia clara y facilita la creacion de
modulos reutilizables como botones, mendus,
bloques de texto e imagenes. Asimismo,
garantiza una experiencia visual equilibrada,
permitiendo que los usuarios identifiquen
funciones clave de forma intuitiva, incluso
tras el esfuerzo fisico del entrenamiento.
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Figura 46. Sistema reticular jerarquica

Sistema reticular jerarquica

Se utiliza un sistema reticular jerarquico,
mas flexible y adaptado a composiciones
informativas estaticas. Este sistema
organiza los elementos graficos y textuales
en funcién de su nivel de importancia,
permitiendo destacar titulos, instrucciones
principales, apoyos visuales e iconos en una
lectura secuencial y clara.

A diferencia de una reticula modular fija,

el sistema jerarquico permite disefar con
mayor libertad visual sin perder orden

ni coherencia. Es ideal para piezas que
requieren captar la atencion de manera
rapida y mantener la claridad, incluso en
contextos donde los usuarios se encuentran
en movimiento o con poca disponibilidad de
tiempo.



Iconografia

Se eligié una iconografia de estilo lineal

y minimalista para la plataforma, porque
sus formas simples facilitan la rapida
comprension de funciones y categorias,
lo cual es esencial en un entorno donde la
atencion del usuario puede estar reducida
tras la actividad fisica. Este estilo ayuda

a reducir la carga visual y mejora la
navegacion intuitiva.

Ademas, se usan algunos iconos en

estilo plano para representar elementos
especificos como las zonas musculares
trabajadas en cada ejercicio. Estos iconos
) planos aportan una representacion

Figura 47. Iconos visual mas clara y detallada, apoyando

la informacién textual y facilitando la
identificacion rapida del grupo muscular
correspondiente.

La combinacion de ambos estilos responde
a diferentes necesidades funcionales dentro
del sistema grafico, manteniendo coherencia
visual y optimizando la experiencia del
usuario.
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Figura 48. Cuerpo de frontal y posterior
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Contenido multimedia

En la plataforma interactiva se incorporan
graficos vectoriales con transparencias
suaves, seleccionados para complementar
la informacién visual sin saturar la interfaz.
Este uso cuidadoso de las transparencias
permite mantener un disefio limpio y
moderno, que facilita la concentracion del
usuario en el contenido principal sin generar
distracciones visuales.

En contraste, las infografias emplean
graficos vectoriales sin transparencias, ya
que este soporte requiere una definicién
clara y un contraste marcado para asegurar
la legibilidad y rapida comprension de

los elementos graficos. Esta diferencia
responde a las distintas condiciones de
visualizacién y propdsito entre la plataforma
y las infografias.

Ademas, se implementan animaciones
cortas mediante la técnica de cuadro

por cuadro. Estas animaciones brindan
dinamismo y mantienen el interés del
usuario, a la vez que comunican conceptos
especificos de forma sencilla y directa.

La técnica escogida permite un control
detallado de cada cuadro, garantizando que
las animaciones sean fluidas y coherentes
con el resto del sistema grafico, sin distraer
ni sobrecargar la interfaz.



Storyboard

El storyboard es una herramienta clave para planificar visualmente
las animaciones e interacciones del proyecto. Consiste en una
secuencia ordenada de imagenes que muestran como evoluciona
cada escena o cuadro clave, acompanadas de descripciones breves
sobre movimientos y efectos, facilitando la comprension del flujo
narrativo.

Esta representacion visual permite anticipar y corregir errores antes
de la produccion técnica, ahorrando tiempo y recursos al evitar
retrabajos posteriores.

Ademas, asegura coherencia estética y funcional en el sistema
grafico, garantizando que las animaciones cumplan su funcion
comunicativa y mejoren la experiencia del usuario con contenido
claro y dinamico.

Figura 49. Storyboard
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Figura 50. Cuerpo y pesas 1 Figura 51. Cuerpo y pesas 2 Figura 52. Cuerpo y pesas 3
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4.3 Aplicacion grafica

En esta seccion, se presenta la aplicacion del sistema grafico
desarrollado en los productos finales mediante simulaciones
visuales. A través de mockups, se muestran las pantallas de la
plataforma interactiva y las infografias ambientales ubicadas en los
totems del gimnasio, permitiendo visualizar como se integran los
elementos graficos en un contexto real. Esta representacion facilita la
comprension del funcionamiento, la estéticay la usabilidad del disefio
propuesto, y evidencia como se traduce la propuesta conceptual en
soluciones concretas y funcionales.

Figura 53. Nifios haciendo un cartel
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Figura 54. Pantalla de inicio

Figura 56. Pantalla de zonas del cuerpo
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Figura 55. Pantalla de tipo de entreno

Estas primeras pantallas conforman la
fase de entrada y orientacion dentro de la
plataforma interactiva. La pantalla de inicio
da la bienvenida al usuario y lo introduce
brevemente al sistema. A continuacion,

se presenta la seleccién del tipo de
entrenamiento (fuerza, resistencia, entre
otros), seguida por la eleccion de la zona del
cuerpo a trabajar. Esta secuencia permite
una navegacion logica e intuitiva, guiando
al usuario de forma clara hacia una rutina
personalizada, adaptada a sus objetivos de
ejercicio.

Pantallas



Pantallas

Figura 57. Pantalla de musculos Figura 58. Pantalla de ejercicios

Estas pantallas contintan el flujo de
navegacion una vez elegida la zona del
cuerpo. Primero, el usuario escoge el

grupo muscular que desea trabajar —por
ejemplo, biceps o triceps en el caso de
brazos—. Luego, se muestra el ejercicio
correspondiente, junto con las indicaciones
necesarias para su correcta ejecucion.

La interfaz adapta las repeticiones

y recomendaciones segun el tipo de
entrenamiento seleccionado previamente.
En esta etapa, una animacién visual asiste al
usuario, brindando una guia clara y accesible
que refuerza la comprensién del movimiento

y minimiza el riesgo de error o lesion.
Figura 59. Pantalla de ejercicio especifico

indice 87



Pantallas

Esta pantalla ofrece al usuario una
sugerencia de ejercicio complementario,
pensado para equilibrar o reforzar el

grupo muscular trabajado previamente.
Ademas de explicar por qué este ejercicio
es beneficioso, se indica claramente su
ubicacién dentro del gimnasio mediante un
codigo alfanumérico (por ejemplo, A1). Este
mismo sistema de identificacion se utiliza
en las infografias ambientales distribuidas
en los tétems, facilitando al usuario la
localizacion rapida de cada estaciony
promoviendo un entrenamiento auténomo,
eficiente y seguro.

Figura 60. Pantalla de ejercicio complementario

88 indice



Infografias

Figura 61. Infografia 1 frontal 1

Las infografias ambientales estan disefiadas
para complementar el uso de la plataforma
interactiva, ubicadas fisicamente en los
tétems junto a cada maquina del gimnasio.
Estas primeras dos piezas presentan
ejercicios especificos, adaptados a
diferentes zonas del cuerpo.

La parte frontal contiene informacion
estructurada de forma jerarquicay
visualmente clara: el nombre del ejercicio,
grupo muscular trabajado, instrucciones
sobre como ejecutarlo correctamente, una

Figura 62. Infografia 2 posterior 1

alerta de lo que no se debe hacer para evitar
lesiones y una tabla de repeticiones segun
el tipo de entrenamiento (fuerza, resistencia,
etc.).

La parte posterior ofrece un ejercicio
alternativo que trabaja el mismo grupo
muscular desde una perspectiva diferente
(otra maquina o técnica), ademds de incluir
una frase motivadora y un dato curioso
sobre el musculo involucrado. Esta doble
cara permite reforzar el aprendizaje sin
sobrecargar la cara principal.
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Figura 63. Infografia 3 frontal 2

90 Indice

La segunda serie de infografias mantiene la
coherencia visual y funcional del sistema.
Nuevos ejercicios son presentados,
manteniendo una estructura clara.

En la parte frontal, cada infografia comunica
de manera efectiva los aspectos esenciales
del ejercicio: descripcion breve, pasos

de ejecucidn, advertencias sobre errores
comunes y una guia de repeticiones
adaptadas a los distintos objetivos de
entrenamiento.

Figura 64. Infografia 4 posterior 2

En la parte posterior, se incluyen ejercicios
complementarios que amplian las
opciones del usuario, junto con elementos
motivacionales y educativos como frases
inspiradoras y datos curiosos sobre los
musculos implicados. Este equilibrio de
contenido fortalece la comprension, la
autonomia y el interés del usuario en el
entrenamiento.

Infografias



Infografias

Figura 65. Tétem con pantalla e infografias Figura 66. Infografia 5 frontal 3

Se presentan las infografias restantes que completan el sistema
disefiado para el gimnasio. Cada una conserva la estructura
informativa en ambas caras, combinando claridad, funcionalidad y
consistencia grafica.

Ademas, se incorpora una vista en angulo del tétem, en la que

se aprecia el disefio lateral, que contiene el nombre del ejercicio

y un coédigo de ubicacion (como A1, B2), facilitando la rapida
identificacion de cada estacion desde diferentes puntos del espacio.
Esta senalética lateral, en conjunto con la plataforma interactiva, crea
una experiencia de orientacién integral que guia al usuario de forma
auténoma en su recorrido por el gimnasio.

Figura 67. Infografia 6 frontal 4
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Conclusiones

Este proyecto evidenci6 que la ausencia de orientacion adecuada en
los gimnasios, especialmente en el uso de maquinas guiadas, puede
derivar en una ejecucion incorrecta de los ejercicios y aumentar el
riesgo de lesiones. A partir de esta problematica, se desarroll6 una
propuesta de solucién desde el disefio grafico, mediante la creacién
de una plataforma multimedia interactiva y una serie de infografias
ambientales aplicadas a los totems de maquinas especificas. El
analisis tedrico, la observacion del contexto y la sistematizacion

del problema permitieron fundamentar que el disefio grafico, al ser
aplicado con un enfoque funcional y comunicativo, tiene el potencial
de facilitar la comprension de instrucciones técnicas y promover
practicas mas seguras. Ademas, se concluye que los recursos
graficos interactivos bien estructurados pueden integrarse de manera
efectiva en entornos fisicos como el gimnasio, actuando como un
puente entre el conocimiento técnico y la accion del usuario.

Recomendaciones

Se recomienda implementar la propuesta en un entorno real, como
un gimnasio piloto, para evaluar su funcionalidad, su recepcién

por parte de los usuarios y posibles ajustes de contenido e

interfaz. También seria conveniente, en una etapa futura, ampliar la
plataforma incorporando funciones complementarias como rutinas
guiadas personalizadas o alertas visuales que refuercen la seguridad
durante el entrenamiento. Asimismo, se sugiere extender el uso

del disefio grafico en otras areas del entorno deportivo, como el
calentamiento, el uso de pesas libres o el trabajo de flexibilidad, con
el fin de crear una experiencia de entrenamiento integral y didactica.
Finalmente, se propone que este tipo de intervenciones graficas
continuen siendo investigadas y desarrolladas en colaboracion con
profesionales del area deportiva, para asegurar la validez técnica del
contenido y su correcta interpretacion visual.
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