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RESUMEN
El presente proyecto se llevo a cabo en el Gimnasio Troya en la ciudad de Cuenca para mejorar el
acceso a la informacion sobre ejercicios y maquinas. A través de encuestas, entrevistas y un grupo
focal, identificamos la necesidad de contenido visual claro y accesible. Como resultado, disefiamos
un sistema de comunicacién visual que consiste en una interfaz tactil, animaciones biomecénicas
en 3D, sefializacion y una nueva identidad visual. La propuesta fue desarrollada utilizando Design
Thinking y probada con usuarios e instructores. El resultado proporciond una herramienta
complementaria para mejorar la autonomia durante el entrenamiento y mejorar la comunicacion e

imagen del Gimnasio Troya.

Palabras clave: Gimnasio, herramientas digitales, interfaz tactil, animaciones

biomecanicas 3D, entrenamiento fisico.

eHsASs [S0E0

EY MG HD

El contenido, las conclusiones y las opiniones expresadas en el presente Proyecto de Titulacién son de exclusiva
responsabilidad de los autores y no comprometen, representan ni reflejan la posicién institucional del Instituto
Tecnoldgico Superior Sudamericano.

La institucion se exime de toda responsabilidad legal o perjuicio que pueda derivarse del contenido de esta obra frente
a terceros. Los autores asumen la plena responsabilidad sobre la originalidad, la propiedad intelectual y los derechos
de autor del trabajo desarrollado.

Repositorio institucional: https://repositorio.sudamericano.edu.ec/home



https://repositorio.sudamericano.edu.ec/home
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

ABSTRACT
This project was carried out at Troya Gym in the city of Cuenca to improve users’ access to
information about exercises and gym equipment. Through surveys, interviews, and a focus group,
the need for clear and accessible visual content was identified. As a result, a visual communication
system was designed, consisting of a touchscreen interface, three-dimensional biomechanical
animations, a signage system, and a renewed visual identity. The proposal was developed using
the Design Thinking methodology and tested with gym users and instructors. The resulting system
provided a complementary tool to strengthen users’ autonomy during training while improving the

communication and visual image of Troya Gym.

Keywords: Gym, digital tools, touch interface, 3D biomechanical animations, physical

training.
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INTRODUCCION

El proyecto actual se desarroll6 en Troya Gym, un gimnasio ubicado en la ciudad de
Cuenca. La investigacion se inspir0 en la necesidad de difundir informacidn sobre sus servicios,
maquinas y ejercicios. Aunque el gimnasio contaba con instructores y diferentes areas de
entrenamiento, todavia habia usuarios que dependian de explicaciones verbales para ayudar a
resolver sus dudas sobre sus rutinas. Esto impedia el acceso inmediato a informacion técnica y
aumentaba la dependencia del personal, especialmente durante las horas pico. Por lo tanto, se
propuso un sistema de comunicacion visual interactivo para mejorar la experiencia del usuario en
el gimnasio. La propuesta consistia en una interfaz digital tactil, animaciones en 3D, un sistema
de sefializacion y sefialética, una actualizacion de la identidad visual y varias aplicaciones para
publicidad y medios digitales. Todos estos recursos se desarrollaron siguiendo la misma linea
grafica para que el entorno fisico, la plataforma digital y la imagen institucional de Troya Gym
fueran lo mas coherentes posible. Para identificar las necesidades del publico, utilizamos una
metodologia de investigacion de métodos mixtos.

Se realizaron encuestas a usuarios, entrevistas con instructores y un grupo focal con
personas que ya se habian entrenado en levantamiento de pesas. La informacion recopilada nos
permitio identificar los principales problemas de comunicacion, preferencias visuales y habitos de
consulta de las personas involucradas en el entrenamiento. Los resultados mostraron una actitud
positiva hacia las pantallas tactiles y los videos y animaciones sobre los textos largos, que eran
mas preferidos que la lectura. También fue evidente que la mayoria de los usuarios acudian
directamente al instructor cuando tenian dudas sobre una maquina o el ejercicio. El proceso de
disefio se organizo a través del modelo Design Thinking que involucraba empatizar, definir, idear,

prototipar y testear. Esta metodologia permite traducir los datos obtenidos en decisiones sobre la



navegacion de la interfaz, la organizacién del contenido, la identidad grafica y la orientacién en la

organizacion.

PROBLEMATICA

En los dltimos afios, el nimero de gimnasios en Cuenca ha aumentado considerablemente
ya que el publico esta cada vez mas interesado en el cuidado de la salud y la salud fisica. Pero el
desarrollo de la infraestructura no ha sido acompafiado por un cambio en la forma en que estos
espacios se comunican con sus usuarios. Este modelo no es adaptable, no crea interaccion y no
cumple con las expectativas del publico que prefiere que la informacion sea visual, dinamica y
personalizada. Los principales culpables de esta brecha tecnolégica son la falta de conocimiento
en el contexto local, la capacidad de personalizar el disefio interactivo para adaptarse a las
necesidades del fitness, y la nocion de que las interfaces digitales son solo patrimonio de
franquicias internacionales con altos gastos. Como resultado, los usuarios no se comunican de
manera efectiva en tiempo real con el usuario y hay una falta de conocimiento sobre el ejercicio

en el entrenamiento deportivo.

Los recursos digitales y tecnoldgicos en los centros de fitness son un aspecto clave que se
puede integrar para promover una buena gestion de las actividades de los entrenadores y los
clientes y proporcionarles un entorno mas adecuado para ejercitarse (Cedefio & Morante, 2018, p.
3). Desde una perspectiva de disefio grafico, este es un campo de intervencion muy claro: un
problema funcional y comunicativo que necesita una solucion visual, interactiva y técnicamente

viable.



JUSTIFICACION

El proyecto surge de una preocupacion especifica: como el disefio grafico puede intervenir
activamente en la vida cotidiana para facilitar la informacion y la experiencia de los espacios que
las personas habitan. La gente va al gimnasio para estar en buen estado de salud y superarse, pero
a menudo tiene que pasar tiempo tratando de descifrar una serie de rutinas estaticas o esperando a
que el instructor les diga qué hacer. Hay una gran necesidad de deshacerse de esta friccion
tecnoldgica y visual. Si estds poniendo a prueba tus entrenamientos y tienes que hacer que tus
entrenamientos funcionen para mantener tu cuerpo saludable, como en el caso de la fatiga del
sistema nervioso central (SNC) o cuando haces levantamiento pesado hasta el fallo muscular,

debes poder equilibrar el tiempo de descanso con el tiempo que dedicas a tu cuerpo.

Estos perfiles tienen que lidiar con la confusién de los tableros impresos y no tienen tiempo
para utilizar al personal en el lugar. Hay una gran necesidad en el campo de las herramientas
interactivas que proporcionen informacion técnica, como la biomecanica de un movimiento, de la
manera mas precisa posible, en muy poco tiempo y sin interrupciones. De esta manera, el
desarrollo de esta interfaz proporcionara a los asistentes del Gimnasio Troya mucha mas libertad
en el entrenamiento y autonomia. Convertira el tiempo de inactividad que ocurre entre series en
tiempo para una consulta productiva en la que la navegacion intuitiva y las animaciones 3D
reemplazan gran parte del contenido verbal o textual. La importancia de este proyecto es que retne
el disefio de interfaces (UI/UX) y la animacién en la vida cotidiana del deporte. Es un salto
cualitativo para el contexto local y demuestra que la era de la tecnologia y el disefio de gimnasios

independientes es aln muy posible y tiene mucho éxito.



Con estas herramientas, se establece un mejor estandar competitivo en Cuencay se crea un
modelo de comunicacién digital facilmente replicable que fortalece la identidad del
establecimiento y mejora la experiencia cotidiana de la ciudad. En términos de su relevancia
regional, la propuesta esta en linea con los esfuerzos de modernizacion tecnoldgica que muchas
organizaciones y empresas estan llevando a cabo en Cuenca. En cuanto al sector del fitness, las
herramientas de disefio interactivo son un complemento natural y pueden ser utilizadas por otros

negocios en la ciudad o el pais.

La experiencia adquirida en el curso es conocimiento sobre interfaces tactiles que pueden
ser utilizadas en situaciones fisicas inesperadas o animaciones funcionales en Blender e
integracion en Visual Studio Code. Este conocimiento sera Util en el futuro en disefio digital y
sefializacion interactiva, exhibicion y comunicacion corporativa. Los resultados del proyecto se
compartiran a través de la presentacion formal del trabajo de grado y también podran ser utilizados
por estudiantes o disefiadores en el futuro como referencia. Los beneficiarios directos son los
usuarios del Gimnasio Troya, quienes tendran una herramienta mas Util y atractiva para apoyar su
entrenamiento. Los beneficiarios indirectos son el propio gimnasio, y la imagen y propuesta de

valor se veran mejoradas.

OBJETIVO GENERAL
Generar una interfaz digital tactil e interactiva con ayuda de VSCODE que mejore la
experiencia de los usuarios en el gimnasio TROYA GYM de la ciudad de Cuenca, con un sistema
de sefalizacion y sefialética, manual de branding, marketing online, publicidad, integrando las
herramientas de la comunicacion visual, en especial con animaciones en 3D y blender, que

transmitan dinamismo, motivacion y coherencia con la identidad del establecimiento.



OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Desarrollar una arquitectura de navegacion clara e intuitiva que permita al usuario
acceder a rutinas, horarios, progreso personal y consejos de bienestar en el menor
numero posible de pasos.

1.1 Investigar sobre métodos y herramientas de programacion que ayuden a plantear la
conexion entre los servicios que ofrece el establecimiento y su identidad visual dentro
de la interfaz.

2. Fundamentar Crear animaciones en la aplicacion “Blender” que ilustren la ejecucion
correcta de ejercicios, optimizadas para su integracion en la interfaz desarrollada en VS
Studio Code.

2.1 Investigar autores e informacion relevante en cuanto a anatomia del cuerpo humano
para una mejor creacion de referencias visuales dentro de la aplicacion.

3. Disefar un sistema visual coherente con la identidad de Troya Gym, que incluya paleta
de colores, tipografia y elementos graficos que refuercen el sentido de pertenencia de
los usuarios.

3.1 Investigar sobre referentes dentro del mundo fitness para tener una mejor conexion
emocional y energética con los usuarios del establecimiento para establecer una

marca iconica y memorable.



CAPITULO I - MARCO REFERENCIAL

1.1 Marco Tebrico

Los centros de fitness estan evolucionando para satisfacer las necesidades y expectativas
de los usuarios. El disefio grafico es una herramienta poderosa y puede utilizarse en todo momento.
En el disefio de interfaces y sefializacion en &reas comerciales, los sistemas visuales deben ser
claros y coherentes para proporcionar una experiencia fluida y satisfactoria para los visitantes. Sin
tales elementos, los usuarios se desorientan, lo que no solo afecta su experiencia sino también el
rendimiento del establecimiento.

Por ejemplo, en espacios fisicos de alta demanda como gimnasios o centros de
entrenamiento, donde la comunicacién técnica visual no esté presente y la identidad corporativa
no esté bien definida, el establecimiento no puede conectar con la comunidad a la que se supone
debe servir. Esta desconexion puede expresarse en la falta de reconocimiento de la marca,
confusion sobre la ubicacion de los servicios o incluso la falta de informacién relevante sobre
programas y horarios.

Por lo tanto, deben implementarse soluciones a estos problemas, que incluyan no solo
interfaces digitales interactivas para permitir la navegacion y el acceso a los servicios, sino también
sistemas de sefializacidén que guien intuitivamente a los usuarios a través del espacio. El disefio de
productos atractivos y funcionales también puede mejorar la experiencia del cliente.

En resumen, la integracion del disefio grafico en los centros de fitness no es solo una
cuestion de estética, sino también un aspecto estratégico para mejorar la interaccion del usuario,
la orientacion espacial y la identidad de la marca, contribuyendo asi al éxito y la sostenibilidad del
establecimiento en el competitivo mercado del fitness.

1. Teoria de la Experiencia del Usuario (UX) en Entornos Deportivos



Segun Garrett (2010), la experiencia del usuario no se limita a la estética de una pantalla,
sino a la arquitectura de la informacion y la facilidad con la que una persona navega para cumplir
un objetivo. En el contexto de un gimnasio, la interfaz debe minimizar la carga cognitiva del
individuo durante su entrenamiento. Por su parte, Krug (2014) establece el principio de la
usabilidad intuitiva, afirmando que las pantallas deben ser auto explicativas. Asimismo, “el disefio
emocional influye directamente en la experiencia del usuario” (Norman, 2004, p. 56), lo que
justifica el uso de animaciones tridimensionales para facilitar la comprension técnica de los
ejercicios.

2. Teoria de la Comunicacion Visual y Sefalética

Frascara (2000) argumenta que el disefio grafico cumple una funcion comunicacional
orientada a transmitir mensajes visuales de manera efectiva y no puramente ornamental. En este
sentido, la sefalética permite estructurar el flujo de los usuarios dentro del establecimiento.
Asimismo, Munari (2016) explica que los signos y simbolos deben disefiarse bajo criterios de
legibilidad absoluta.

3. Teoria del Branding y la Identidad Visual Tangible

La identidad visual permite diferenciar una marca y generar reconocimiento en el
consumidor (Aaker, 1996). Por otra parte, Wheeler (2018) sostiene que el branding contemporaneo
debe crear experiencias visuales y emocionales capaces de fortalecer la relacion entre la marca y
el consumidor. En este contexto, la aplicacion de la identidad visual en indumentaria y accesorios
deportivos fortalece el sentido de pertenencia institucional.

4. Teoria Audiovisual y Animacion Biomecéanica

Segun Wells (1998), la animacion grafica permite abstraer la realidad para enfatizar

mecanicas especificas relacionadas con el movimiento corporal. Asimismo, Eisenstein (1949)



sostiene que la sucesion de imagenes en movimiento comunica informacion técnica de manera
directa e instintiva.

5. Teoria Semidtica aplicada a la Interfaz y Sefalética

Peirce (1974) clasifica los signos en iconos, indices y simbolos, siendo fundamental el uso
de iconos directos para la botonera digital y los pictogramas del local. Por otra parte, Eco (1977)
menciona que la interpretacion de un signo depende de su contexto cultural y visual.

6. Teoria de la Percepcion Visual (Gestalt)

Arnheim (1979) establece que la mente tiende a organizar los elementos visuales inconexos
en totalidades coherentes. Bajo esta perspectiva, los principios de proximidad y similitud de la
Gestalt facilitan la organizacion visual de la interfaz y la sefialética.

7. Arquitectura de la Informacion

Rosenfeld y Morville (2015) definen la arquitectura de la informacién como el disefio
estructural de entornos digitales enfocados en la usabilidad y la capacidad de encontrar
informacidn rapidamente. Este principio sustenta la categorizacion de las rutinas agrupadas por
grupos musculares.

8. Teoria de la Tipografia y Legibilidad Digital

Segun Lupton (2014), la tipografia organiza la jerarquia de la informacion y favorece una
lectura fluida. Asimismo, Frutiger (2007) sostiene que la claridad de los caracteres es esencial para
facilitar la comprensién visual.

9. Teoria de la Reticulay Composicion

Miller-Brockmann (1982) plantea que el uso de la reticula proporciona orden, legibilidad
y unidad visual. Complementariamente, Samara (2008) afirma que una composicion bien

estructurada guia la mirada del espectador y establece una jerarquia clara.



10. Teoria de la Accesibilidad y Disefio Inclusivo

Lidwell et al. (2010) definen la accesibilidad como la capacidad de un objeto o entorno
para ser utilizado por personas con diferentes capacidades y contextos de uso. En este sentido, el
disefio de la sefialética incorpora contraste cromatico y tamarios tipograficos adecuados.

11. Teoria de la Identidad Corporativa

Segun Costa (2015), la identidad corporativa corresponde al conjunto de atributos que
definen la esencia de una organizacién. Por su parte, Capriotti (2013) enfatiza que una identidad
visual bien gestionada fortalece la imagen institucional.

12. Teoria del Marketing Digital y Contenido de Valor

Kotler y Armstrong (2018) sefialan que el marketing contemporaneo debe centrarse en
generar valor mediante experiencias significativas. Asimismo, Chaffey y Ellis-Chadwick (2019)
sostienen que el contenido digital debe ser funcional y optimizado para la atencién rapida del
usuario.

13. Teoria Creativa Publicitaria

Ogilvy (2013) sostiene que la publicidad constituye una herramienta estratégica para
comunicar beneficios de forma clara y directa. De igual manera, Bernbach (1987) destaca la
importancia de la originalidad y la relevancia en la comunicacion publicitaria.

14. Teoria del Disefio Sustentable

Papanek (2014) afirma que el disefio debe responder a principios de responsabilidad social
y ambiental. Asimismo, Manzini (2015) propone el uso de materiales duraderos y procesos
sostenibles para reducir el impacto ecoldgico.

15. Teoria del Disefio Emocional



Norman (2004) establece que los objetos o interfaces que generan emociones positivas son
percibidos como mas faciles de utilizar. Bajo esta perspectiva, la estética visual y funcional del

entorno contribuye a mejorar la percepcion de la experiencia del usuario.

1.2 Marco Contextual
El establecimiento de entrenamiento Troya Gym en Cuenca ubicado en el barrio

Miraflores, en las calles Del Pasillo y José Ignacio Canelos es un lugar comercial para el
entrenamiento muscular, entrenamientos funcionales y fitness general. La filosofia institucional
del establecimiento es cambiar la vida de sus participantes en todos los niveles al ofrecerles un
programa de entrenamiento individualizado y disciplina, respeto y concentracion. En la misma
linea, la empresa quiere ser un punto de referencia local en desarrollo fisico mientras promueve la
calidad humana y construye una comunidad solida.

Pero el gimnasio no ha podido comunicar al publico sobre su identidad visual y la
organizacion gréfica del entorno. Un publico objetivo para este proyecto son hombres y mujeres
de ingresos medios y bajos que estan en el gimnasio, este grupo se compone de dos grandes grupos.
Por un lado, estan los jovenes interesados en la cultura fitness y la alta demanda de entrenamiento
fisico. Estos también son los que tienden a consumir contenido digital y usan teléfonos moviles
para buscar orientacion técnica durante su trabajo. Por otro lado, personas mayores de 35 afios que
buscan hacer ejercicio, estar activas y ser saludables.

Ambos grupos comparten una necesidad basica de comunicacién: necesitan informacién
visual claray precisa que les permita llevar a cabo sus rutinas bajo sus propios terminos y seguridad
y por esta razon, el principal problema de la investigacion es que la comunicacion grafica no esta
bien consolidada. La ausencia de herramientas digitales propias estd obligando a los usuarios
jovenes a depender de plataformas externas para entender como usar las maquinas de manera

correcta, mientras que la falta de sefializacion dificulta que los usuarios adultos se orienten.



Resolver este problema desde una perspectiva de disefio grafico es lo mas importante, ya que el
uso de una interfaz tactil, un sistema de sefialética y una nueva identidad corporativa mejoraran la

experiencia del usuario y mejoraran el entorno deportivo para todas las personas en el gimnasio.

1.3 Marco Conceptual
1.3.1 Comunicacién Visual en Espacios Comerciales

La comunicacion visual se define como el proceso de transmision de informacidén mediante
elementos graficos perceptibles por el ojo humano, cuyo propdsito trasciende la estética para
cumplir funciones comunicacionales y operativas. Segun Frascara (2000), el disefio grafico debe
organizar visualmente los mensajes para facilitar la interaccién de las personas con su entorno. En
el contexto del presente proyecto, la comunicacion visual se relaciona directamente con la
construcciéon de un ecosistema gréafico dentro de Troya Gym, donde la sefialética, los colores
corporativos y las pantallas interactivas buscan transmitir orden, técnica deportiva y facilidad de
interpretacion para los usuarios.

1.3.2 Identidad Corporativa y Branding Tangible

La identidad corporativa corresponde al conjunto de atributos fisicos y conceptuales que
definen a una institucion, mientras que el branding constituye la gestién estratégica de dicha
identidad para generar vinculos emocionales con el publico. Wheeler (2018) sostiene que una
marca solida no se limita Unicamente al disefio de un logotipo, sino que construye una experiencia
visual unificada en cada punto de contacto con el consumidor. Bajo esta perspectiva, el proyecto
plantea el desarrollo de una identidad visual inspirada en el concepto espartano, aplicada tanto en
medios digitales como en indumentaria y accesorios deportivos, con el propdsito de fortalecer el
sentido de pertenencia de la comunidad.

1.3.3 Disefo de Interfaz de Usuario (Ul) y Experiencia de Usuario (UX)



El disefio de interfaz de usuario (Ul) se encarga de la organizacion grafica de las
plataformas digitales, mientras que la experiencia de usuario (UX) analiza la interaccion de las
personas con dichos sistemas. Garrett (2010) explica que una interfaz eficiente minimiza la carga
cognitiva y permite alcanzar objetivos de navegacion de manera intuitiva. Este concepto se
relaciona directamente con la propuesta de desarrollar una pantalla tactil interactiva dentro de
Troya Gym, donde la estructuracion jerarquica de la informacién y el uso de iconografia clara
permitiran a los usuarios consultar rutinas y ejercicios sin interrumpir el flujo de entrenamiento.

1.3.4 Senalética y Wayfinding

El wayfinding u orientacion espacial corresponde al conjunto de estrategias arquitectonicas
y gréficas destinadas a guiar a las personas dentro de un entorno fisico. Munari (2016) destaca que
la sefalética debe fundamentarse en principios de legibilidad y sintesis visual para evitar la
saturacion informativa. En relacion con el proyecto, este concepto sustenta el disefio de paneles e
indicadores visuales orientados a organizar las zonas de cardio, musculacion y peso libre,
facilitando la orientacion de los usuarios dentro del establecimiento.

1.3.5 Animacion Biomecéanica y Disefio Educativo
La animacion constituye un recurso audiovisual que permite representar movimientos y procesos
fisicos mediante simulaciones digitales. Segun Wells (1998), la animacion grafica posee la
capacidad de abstraer detalles innecesarios de la realidad con el propdsito de enfatizar mecanicas
especificas. En la presente investigacion, este concepto se aplica en la creacion de tutoriales
tridimensionales orientados a explicar la correcta ejecucién biomecanica de los ejercicios,

contribuyendo a reducir el riesgo de lesiones y mejorar la comprension técnica de los usuarios

1.4 Brief
1.4.1 Descripcion general del problema



Existe una evidente falta de conocimiento de entrenamiento por parte de los usuarios en
Troya Gym provocada por la falta de recursos visuales autobnomos. Los instructores sefialan que
los usuarios presentan mala técnica y dependen excesivamente de aplicaciones moviles genéricas,
Ademas, el 81% de los usuarios acude al instructor cuando tiene dudas, lo que genera cuellos de
botella en la atencién durante las horas pico.

1.4.2 Antecedentes

Troya Gym fundado a inicios del afio 2018, cuenta con un equipo de instructores quienes
son Viviana S., Carlos M. y Dorian E. identifican que muchos clientes nuevos carecen de
acondicionamiento fisico previo. Hasta el momento, el gimnasio no ha implementado pantallas
interactivas, utilizando de manera rudimentaria equipos de primera generacion.

1.4.3 Objetivos del Proyecto

Disefar un ecosistema de comunicacion visual integral que incluya una interfaz tactil con
animaciones biomecanicas, orientacion espacial y una identidad corporativa renovada, con el fin
de educar al usuario en la ejecucidn de los ejercicios, evitar lesiones y optimizar el tiempo de los

instructores. En los objetivos especificos se presentan:

. Desarrollar una arquitectura de navegacion clara e intuitiva.
. Crear animaciones Blender gue ilustren la ejecucidn correcta de ejercicios.
. Disefar un sistema visual coherente con la identidad de Troya Gym.

1.4.4 Publico objetivo

El Disefiar Hombres y mujeres de 20 a 40 afios, usuarios frecuentes del gimnasio (el 54.5%
asiste 5 0 mas veces por semana). Tienen una alta afinidad tecnoldgica, sintiéndose muy cémodos
(45.5%) o cdmodos (54.5%) con el uso de pantallas tactiles.

1.4.5 Necesidades de comunicacion visual detectadas



El entorno requiere informacion rapida, visual y sin distracciones. Los usuarios
experimentados (grupo focal) demandan un disefio en "modo oscuro” con graficos explicativos
claros que muestren la técnica y la aplicacion de esta. EI 63.6% prefiere formatos en video y el
31.8% animaciones, evidenciando la necesidad de descartar manuales de texto largo.

1.4.6 Competencia directa e indirecta

Directa: Gimnasios locales en Cuencay cadenas como Smart Fit, que ya emplean sistemas
de wayfinding estructurados y aplicaciones propias.

Indirecta: Aplicaciones mdviles de entrenamiento (Fitbod, Muscle & Motion) que los
usuarios consultan actualmente en sus celulares, distrayéndose del entrenamiento

1.4.7 Valory personalidad de la marca

La marca de Troya Gym representa: disciplina, fuerza, concentracion y acompafiamiento
humano, ademas, proyecta profesionalismo técnico gracias a que los instructores del
establecimiento han tenido trayectoria considerable dentro del medio y la parte grafica se
complementa mediante un estilo moderno e imponente representado por el concepto
Spartan/Troya.

1.4.8 Mensaje principal que se desea transmitir

El mensaje principal que Troya Gym desea transmitir es buscar ser un referente dentro de
los gimnasios en la ciudad de Cuenca con una frase la cual es “autonomia y precision técnica a tu
alcance”.

1.4.9 Requerimientos graficos preliminares

e Interfaz de usuario (Ul) en modo oscuro para reducir la fatiga visual.
e Animaciones biomecanicas 3D en formato cuadrado (1:1).

e Nueva iconografia vectorial geométrica.



« Logotipo redisefiado aplicable a soportes fisicos y digitales.

1.4.10 Medios o soportes donde se aplicara la propuesta grafica

Digital: Pantallas tactiles interactivas(celulares) ubicadas estratégicamente en el gimnasio.

Entorno fisico: Paneles de sefialética con un sistema de adosamiento estético.

Merchandising: Indumentaria deportiva, bebidas, accesorios de entrenamiento de
entrenamiento.

1.4.11 Conclusiones del analisis realizado.

El andlisis documental y las encuestas confirman la viabilidad absoluta de la propuesta.
Con el 100% de los usuarios considerando "importante™ o "muy importante"” evitar lesiones, y una
aceptacion mayoritaria hacia el uso de pantallas interactivas para visualizar la ejecucion de los
gjercicios, la integracion de disefio ambiental, brandeo e interfaces interactivas resolvera la
problematica comunicacional del Troya Gym, posicionandolo como un referente tecnol6gico y

deportivo en Cuenca.

1.5 Analisis de Homdlogos o Referentes



Figura 1

Interfaz interactiva de anatomia biomecéanica

Actual Movement

Nota. Tomado de Strength Training App, por Muscle & Motion (2024),
https://www.muscleandmotion.com

Anélisis gréfico. La propuesta emplea un fondo gris oscuro (dark mode) complementado
con acentos en rojo neén translicido para resaltar visualmente los grupos musculares activos. La
tipografia corresponde a una fuente sans-serif moderna de alta legibilidad, organizada mediante
una jerarquia visual minimalista. La composicion se encuentra centrada, otorgando protagonismo
al modelo biomecéanico tridimensional por encima de los elementos textuales. Entre los elementos
visuales destacan modelos anatdmicos 3D sin texturas fotorrealistas, disefiados para enfatizar la
comprension funcional del movimiento. El estilo grafico puede clasificarse como digital, técnico
y educativo, orientado a facilitar el aprendizaje visual. Su aplicacion principal se desarrolla en

plataformas maviles y de escritorio destinadas al entrenamiento fisico y la ensefianza biomecénica.



Aporte al proyecto. Este referente valida la implementacion del modo oscuro y del
resaltado muscular en tonos rojos como recursos visuales eficaces para la interfaz interactiva
propuesta para Troya Gym. Ademas, demuestra que las representaciones tridimensionales pueden
sustituir extensas explicaciones textuales, favoreciendo una comprensién mas rapida y precisa de
la ejecucion técnica de los ejercicios.

Referencia. Muscle & Motion. (2024). Strength Training App [Plataforma interactiva].

Muscle & Motion. https://www.muscleandmotion.com

Figura 2

Disefio minimalista de instruccion deportiva
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Nota. Tomado de Nike Training Club App, por Nike Inc. (2024),
https://www.nike.com/ntc-app

Analisis grafico. La propuesta emplea la combinacidon cromatica caracteristica de la marca
Nike, basada principalmente en blanco y negro, generando una imagen visual limpia y de alto

contraste. La tipografia utiliza fuentes de estilo Futura y variantes condensadas de gran peso visual,


https://www.muscleandmotion.com/

favoreciendo la jerarquizacion de la informacion. La composicion se caracteriza por el uso de
amplios espacios negativos que dirigen la atencion hacia el atleta y la ejecucion del movimiento.
Entre los elementos visuales predominan videos demostrativos en bucle con fondos simplificados
y ausencia de elementos distractores. El estilo grafico puede definirse como urbano, pulcro y
atlético, alineado con la identidad visual contemporanea de la marca. Su aplicacion se desarrolla
dentro del ecosistema digital de dispositivos iOS y Android.

Aporte al proyecto. Este referente respalda la decision de aislar al personaje animado sobre
un fondo neutro y visualmente controlado, utilizando una iluminacion focalizada que favorezca la
comprension de los movimientos. Asimismo, demuestra que la reduccion de elementos visuales
innecesarios contribuye a minimizar la carga cognitiva del usuario y optimiza el proceso de
aprendizaje dentro de la interfaz educativa propuesta para Troya Gym.

Referencia. Nike Inc. (2024). Nike Training Club App [Aplicacion movil]. Nike.

https://www.nike.com/ntc-app

Figura 3

Sintesis grafica de imagotipo

Women Men Accessories Explore GYMSHARK



https://www.nike.com/ntc-app

Nota. Tomado de Gymshark Critical 2.0, por Gymshark (2023),
https://www.gymshark.com/products/gymshark-critical-drop-arm-tank-black-ss25

Analisis gréafico. La propuesta emplea una paleta monocromatica basada en blanco y negro,
favoreciendo la versatilidad de aplicacion en diferentes soportes y contextos visuales. La tipografia
corresponde a una fuente sans-serif en minusculas, caracterizada por formas redondeadas que
transmiten cercania y accesibilidad. La composicion se estructura alrededor de un simbolo
dindmico conformado por lineas diagonales que sugieren movimiento y energia. Entre los
elementos visuales destaca la sintesis extrema de la figura de un tiburdn, logrando una
representacion altamente reconocible mediante recursos graficos minimos. El estilo visual puede
clasificarse como vanguardista, abstracto y deportivo. Su aplicacién se extiende a la totalidad del
ecosistema de la marca, incluyendo indumentaria, plataformas digitales, sefialética y material
promocional.

Aporte al proyecto. Este referente constituye una guia metodolégica para la evolucion de
la identidad visual de Troya Gym, evidenciando que la simplificacion grafica favorece la
memorabilidad, la escalabilidad y la reproduccidn en distintos soportes. Asimismo, demuestra la
importancia de transformar elementos visuales complejos en simbolos contemporaneos,
facilmente reconocibles y funcionales para aplicaciones como bordados, serigrafia y medios
digitales.

Referencia. Gymshark. (2023). Gymshark Critical 2.0 [Catalogo corporativo]. Gymshark.

https://www.gymshark.com/products/gymshark-critical-drop-arm-tank-black-ss25



https://www.gymshark.com/products/gymshark-critical-drop-arm-tank-black-ss25

CAPITULO Il - METODOLOGIA

2.1 Metodologia de la investigacion

Enfoque de la investigacion

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto, ya que se combind la recoleccién
de datos cuantitativos y cualitativos para obtener un resultado méas completo de las necesidades y
experiencias de los usuarios del gimnasio.

Se optd por un enfoque mixto porque permitio recopilar informacion desde diferentes
perspectivas. Por un lado, las encuestas proporcionaron datos generales sobre los habitos,
preferencias y opiniones de los usuarios y por otro lado las entrevistas y el grupo focal permitieron
conocer con mayor profundidad las experiencias, necesidades y sugerencias de los participantes.
La combinacion de estos métodos facilité una mejor comprensién del problema y aportd
informacidn util para fundamentar las decisiones de disefio propuestas en el proyecto.

Tipos de investigacion

La presente investigacion es de tipo descriptiva ya que busca identificar y describir las
necesidades, percepciones y experiencias de los clientes e instructores dentro del gimnasio, asi
como los aspectos que se pueden mejorar mediante una propuesta de disefio.

Fundamentalmente se us6 una investigacion descriptiva porgue el objetivo principal no fue
comprobar una teoria sino conocer y comprender las caracteristicas del contexto estudiado a través
de las encuestas, entrevistas y grupo focal, asi fue posible recopilar informacion sobre los habitos,
dificultades y expectativas de los usuarios, permitiendo definir los requerimientos necesarios para
el desarrollo de la propuesta de disefio de manera acorde a las necesidades reales del gimnasio.

Poblacion y muestra

La poblacion de estudio estuvo conformada por personas que pertenecen al gimnasio Troya

Gym, incluyendo usuarios e instructores. Para la investigacion se considerd principalmente a



usuarios con edades entre los 20 y 40 afos, debido a que representan un grupo con mayor
interaccion con herramientas tecnoldgicas y plataformas digitales. Participaron instructores del
gimnasio y usuarios con experiencia en entrenamiento con pesas, quienes aportaron informacion
relevante desde su experiencia y conocimiento del entorno.

La poblacion estuvo compuesta por tres grupos de participantes. El primero correspondio
a 22 usuarios del gimnasio, quienes respondieron la encuesta aplicada mediante Google Forms. El
segundo grupo estuvo conformado por tres instructores de Troya Gym, seleccionados por su
experiencia y conocimiento en el area del entrenamiento fisico y finalmente con un grupo focal de
cinco usuarios con al menos cuatro afios de experiencia en entrenamiento con pesas, quienes
aportaron opiniones y sugerencias relacionadas con la propuesta de disefio. En total, participaron
30 personas en el proceso de recoleccion de datos.

Los participantes fueron seleccionados segun su disponibilidad y relacién directa con el
contexto de estudio. Esta eleccion permitié acceder de manera rapida y efectiva a usuarios e
instructores que podian aportar informacion relevante para el desarrollo de la investigacion.

La muestra estuvo conformada por un total de 30 participantes. De ellos, 22 usuarios
respondieron la encuesta aplicada mediante Google Forms, 3 instructores participaron en las
entrevistas y 5 usuarios con experiencia en entrenamiento con pesas formaron parte del grupo
focal.

Anélisis de datos

Durante la investigacion se utilizaron tres técnicas principales de recoleccion de datos:
encuestas, entrevistas y grupos focales. Cada una permitié obtener informacién desde diferentes
perspectivas, contribuyendo a una mejor comprension de las necesidades y experiencias de los

usuarios dentro del gimnasio.



La encuesta se aplico a los usuarios del gimnasio con el objetivo de recopilar informacion
sobre sus habitos de entrenamiento, dificultades y preferencias relacionadas con el uso de
herramientas tecnoldgicas. Esta técnica permitio obtener datos de manera rapida y organizada.

La entrevista se realiz6 a los instructores de Troya Gym, ya que su experiencia y
conocimiento permitieron identificar necesidades, problemas frecuentes y oportunidades de
mejora dentro del entorno de entrenamiento. El grupo focal estuvo conformado por usuarios con
experiencia en entrenamiento con pesas, quienes aportaron opiniones mas detalladas sobre las

caracteristicas, funcionalidades y elementos visuales que deberia incluir el proyecto.

2.2 Metodologia del Trabajo de Disefio

Se utilizo la metodologia de Design Thinking para desarrollar la propuesta gréfica,
ya que nos permite abordar los problemas de disefio desde la perspectiva de las personas y
el entorno en el que trabajamos. Brown (2008) considera esta metodologia como un
proceso de innovacion centrado en el ser humano en el cual los individuos participan en la
creacion de soluciones basadas en necesidades reales.

El enfoque de Design Thinking para este proyecto es relevante ya que Troya Gym
no solo tiene una interfaz digital o elementos graficos actualizados, sino también la forma
en que los usuarios buscan informacion, piden consejos, utilizan el establecimiento y
buscan ayuda en el entrenamiento. Por lo tanto, el disefio no se trata solo de los aspectos
visuales, sino también de como es entrenar en el gimnasio. A diferencia de un proceso de
disefio que es pura produccion estética, este enfoque tiene la capacidad de comprender la
relacion entre el usuario, el instructor, el entorno del gimnasio y los recursos de
comunicacion.

De esta manera, la interfaz, las animaciones en 3D, la sefializacién y la identidad

visual no se ven como productos individuales, sino como parte de una linea grafica que



busca proporcionar acceso a la informacién y aumentar la autonomia en el entrenamiento.
Las etapas del proceso no necesariamente funcionan de manera lineal o rigida, ya que los
resultados de la evaluacion pueden llevar a revisar decisiones previas. En este proyecto, se
realizaran las cinco partes principales del proceso de disefio: empatizar, definir, idear,
prototipar y testear. Cada una de estas nos permitira avanzar desde el reconocimiento del

problema hasta la validacion de la propuesta gréafica.

2.3 Propuesta del disefio
Descripcion general de la propuesta y su aplicacién practica

La propuesta desarrollard un sistema completo de comunicacion visual interactiva para
Troya Gym con el fin de facilitar el acceso a la informacion técnica, la ejecucion de ejercicios y la
interaccion con el entorno fisico y visual del lugar. El sistema consistira en una interfaz digital
tactil, animaciones biomecanicas tridimensionales, un sistema de sefializacion y sefialética, una
actualizacion de la identidad visual y diversas aplicaciones de la marca en medios digitales,
publicitarios y promocionales.

Para evitar que sean piezas aisladas del conjunto y crear una experiencia cohesiva dentro
del gimnasio, todos estos componentes se desarrollaran en la misma linea grafica. La idea se
propuso en respuesta a los desafios identificados durante la investigacion de campo. Los usuarios
son mas propensos a depender de los instructores para responder a sus preguntas sobre técnica,
uso de maquinas y organizacién de ejercicios.

También encontramos que el contenido audiovisual y las animaciones son preferidos sobre
los textos largos para obtener una comprension mas completa de la informacion durante el
entrenamiento. Por lo tanto, la solucién no reemplazara el trabajo de los instructores, sino que

servird para complementarlos mediante el uso de una herramienta de consulta independiente. La



interfaz permitira a los usuarios buscar instrucciones basicas cuando el personal esté ocupado con
otras personas, y las explicaciones simples o la individualizacion de correcciones seran
responsabilidad de los profesionales en el lugar.

Fundamentacidn conceptual y técnica de la propuesta

La propuesta se basara en cinco aspectos principales: arquitectura de la informacion,
experiencia del usuario, comunicacion visual, animacion educativa e identidad corporativa. En la
arquitectura de la informacién, Rosenfeld et al. (2015) afirman que el contenido debe organizarse
segun las necesidades de busqueda del usuario.

El enfoque nos ayudara a categorizar los ejercicios por grupos musculares, equipos y
objetivos para facilitar al usuario ver el contenido de una manera mas directa. Garrett (2010) afirma
que el disefio de la experiencia del usuario debe responder tanto a los requisitos funcionales como
a la forma en que las personas interactdan con el sistema. Por esta razon, la propuesta se centrara
en una navegacion breve, botones reconocibles, textos concretos y retroalimentacion visual
inmediata.

En términos de comunicacion visual, Frascara (2000) sostiene que el disefio gréafico tiene
como proposito facilitar la comprension y generar respuestas en el receptor. Se aplican color,
tipografia, composicién e iconografia para organizar la informacién y guiar las acciones de los
usuarios en el proyecto. La animacion tridimensional permitird una representacion sintética y
comprensible del movimiento corporal. Su uso facilitara a las personas la comprension de las
instrucciones escritas y proporcionara una referencia visual que se puede ver durante el

entrenamiento.



Finalmente, la identidad corporativa reunira las diferentes aplicaciones de la propuesta. La
coherencia de la interfaz, sefializacion, vestimenta y publicidad ayudara a que Troya Gym sea mas
reconocible y a presentar una imagen moderna, técnica y competitiva.

Innovacion y aporte del proyecto dentro del campo de disefio grafico

La innovacion del proyecto es introducir diferentes areas del disefio grafico en una solucion
con un contexto deportivo. La propuesta incluye una interfaz tactil, animaciones biomecéanicas en
3D, sefalizacion e identidad visual que apoyan al usuario con informacién técnica y mejoran la
experiencia del usuario en el Gimnasio Troya.

A diferencia de los recursos tradicionales que se basan principalmente en explicaciones
verbales o informacion estatica, la propuesta convierte el contenido sobre la ejecucion de ejercicios
en representaciones visuales breves e interactivas. La animacion y el disefio de informacion se
convierten asi en una herramienta educativa al llevar conceptos técnicos a un nivel mas simple y
comprensible durante el entrenamiento.

El proyecto también contribuye al disefio de experiencias debido a las condiciones reales
de uso en el gimnasio. La navegacion, los textos, la iconografia y las animaciones estan disefiados
para ser consultas rapidas, ya que el usuario puede estar en movimiento, cansado o tener poco
tiempo para hacerlo. Esto significa desarrollar una interfaz que se ajuste al contexto y no solo como
una simple plataforma digital.

En el disefio grafico, la propuesta muestra que la disciplina puede actuar en la organizacion
de la informacién, la orientacién espacial y la formacién visual de los usuarios. También
proporciona una solucion tecnolégica para gimnasios independientes al construir la identidad del
Gimnasio Troya y proporcionar una referencia para futuros proyectos de comunicacion visual en

espacios deportivos.



CAPITULO Ill - DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 Fases de desarrollo

Fase 1. Empatizar

El primer paso sera comprender las experiencias, habitos, necesidades y dificultades de los
usuarios del Gimnasio Troya. Esperamos ver el problema desde el punto de vista de quienes
utilizan las instalaciones a diario, para que ninguna decision de disefio se base Unicamente en la
estética. Con este fin, los datos recopilados de encuestas a 22 usuarios del gimnasio, entrevistas
con tres instructores y un grupo focal de cinco usuarios de entrenamiento con pesas se utilizaran
como punto de partida.

La implementacion de estos métodos nos dard una idea de la percepcion general de las
personas y de lo que esta sucediendo en el momento de sus rutinas. Las encuestas incluiran
informacion sobre la frecuencia de asistencia, el uso de tecnologias, preguntas sobre el
entrenamiento y la forma en que desean que se les presente el contenido. Las entrevistas nos
ayudaran a entender la perspectiva de los instructores sobre errores técnicos comunes, preguntas
formuladas por los usuarios y las dificultades de tener mas de una persona necesitando orientacion
al mismo tiempo.

El grupo focal también nos permitira conocer las expectativas de los usuarios
experimentados. Estas serdn en términos de velocidad de consulta, animaciones, ejercicios y el
lenguaje visual de la interfaz. Esta informacion ayudard a entender que no todos necesitan
informacidn técnicay, al mismo tiempo, algunos sienten que toda la informacion técnica es crucial
para ellos; otros también encuentran Gtil la informacidn técnica, pero no les gusta que tome mucho
tiempo entenderla, aunque quieren la informacién técnica al mismo tiempo.

También se considerara el entorno fisico del gimnasio, la ubicacién en la que lo

necesitamos, las areas donde el gimnasio tiene mas circulacion, los lugares donde obtenemos mas



dudas y aquellos donde tenemos mas dudas. Esto nos informara donde podrian estar los recursos
digitales y la sefializacion y como hacer que se vean claramente sin interferir con el movimiento
de las personas.

Como resultado de esta fase, se obtendra una mirada mas cercana al usuario y su recorrido
dentro del Gimnasio Troya. También se identificaran los principales casos de frustracion,
dependencia informativa y desorientacion que deben abordarse a través de la propuesta.

Fase 2. Definir

En la segunda fase, los datos obtenidos de la investigacion seran organizados y sintetizados.
Esta es la manera de convertir los datos de investigacion en requisitos de disefio concretos, con el
fin de establecer qué problemas necesitan ser resueltos y cuéles son las prioridades de los usuarios.
La informacién se agrupard en términos de dificultades técnicas para realizar ejercicios,
disponibilidad del instructor, necesidad de acceso rapido a contenido técnico y falta de coherencia
entre los recursos visuales en la instalacion.

También se consideraran las preferencias relacionadas con formatos audiovisuales,
animaciones explicativas, navegacion sencilla e interfaz en modo oscuro. A partir de esta sintesis,
proponemos el problema principal como la ausencia de un sistema integrado de comunicacion
visual que permita a los usuarios buscar informaciéon técnica, ver diferentes partes del gimnasio y
relacionarse con una identidad grafica coherente. Este problema no se resuelve instalando una
pantalla, sino mediante la unificacion de la interfaz, contenido audiovisual, sefializacion e
identidad corporativa.

Por un lado, las personas sin mucha experiencia necesitaran informacion sencilla sobre el

uso de las maquinas, la postura corporal y la secuencia de movimientos. Por otro lado, los usuarios



experimentados necesitaran acceso rapido a instrucciones especificas sin esperar a que tomen un
tiempo de descanso para obtener la informacion.

También se deberan entender los aspectos funcionales y visuales de la propuesta. Se
reduciran los pasos de navegacion, los ejercicios por grupos musculares se organizaran de manera
reconocible, se mostraran animaciones biomecanicas breves y se presentaran textos concretos. En
el espacio fisico, la legibilidad y el contraste seran importantes. De esta manera, cada decision
gréfica debe tomarse en respuesta a una necesidad percibida, no solo a una tendencia estética.

Fase 3. Idear

La fase de ideacion consistira en explorar diferentes opciones para resolver los problemas
definidos anteriormente. En este momento se generaran propuestas para el disefio de la interfaz, la
representacion visual de los ejercicios, la identidad grafica y la orientacion del gimnasio. El
concepto del proyecto comenzara con sesiones de lluvia de ideas, mapas conceptuales, esquemas
de navegacion y bocetos preliminares.

Estas herramientas nos permitiran ver diferentes formas de organizar categorias y grupos
musculares y acceder a informacion técnica. El objetivo es que el usuario encuentre la informacion
necesaria de manera breve y comprensible. Diferentes estilos visuales vinculados a los valores de
Troya Gym deben interpretarse como disciplina, fuerza, concentracion y asistencia humana.

El concepto grafico de la estética de Troya y Esparta se vera como contemporaneo para
evitar una representacion sobrecargada de la marca que pueda interferir con su uso en medios
digitales, sefializacién, ropa y material promocional. En esta fase también discutiremos la forma
de crear animaciones en 3D.

Se definiran los ejercicios que requieren mas detalle, angulos de vision, duracion

aproximada y forma de mostrar los muasculos involucrados. Las animaciones deben mostrar la



parte mas importante del movimiento sin ser redundantes y sin distraer al usuario. Para la
sefalizacion, se propondran iconos, codigos visuales y elementos de orientacion para identificar
las areas de entrenamiento muscular, cardio, pesas libres y entrenamiento funcional.

Su disefio estard muy basado en la interfaz y la nueva identidad visual para crear una
experiencia coherente en todos los puntos de contacto. Las ideas se compararan segun
funcionalidad, claridad, viabilidad técnica, coherencia grafica y adaptabilidad al espacio. Las que
mejor puedan satisfacer las necesidades pasaran a la fase de prototipado.

Fase 4. Prototipar

En esta etapa de desarrollo, los esquemas estructurales y los requisitos funcionales se
tradujeron al mundo real para soportes digitales. EI objetivo principal se convirtio en crear un
prototipo interactivo funcional para Troya Gym para probar antes de que se implemente en las
salas de pesas.

El proceso de desarrollo se llevd a cabo en dos frentes diferentes, por un lado el disefio y
desarrollo de UX en Visual Studio Code, y la modelacién y simulacién biomecanica 3D en el
software Blender. Las pantallas tactiles se digitalizaron basandose en la ergonomia para la fase de
disefio. Se aplicé un entorno de modo oscuro basado en azul marino de baja luminosidad. Esta
decision técnica se toma para evitar la fatiga ocular del atleta por la iluminacién artificial en la sala
de pesas y para proporcionar el mejor contraste visual.

La interfaz se organiz6 utilizando tarjetas modulares de acceso rapido, ya que se considero
que el tamafio fisico de los botones y la separacion entre componentes era el mejor para una
interaccion rapida y para evitar presionar demasiado fuerte sobre el cuerpo mientras se ejercita. En
cuanto al componente didactico del proyecto, el prototipado resolvié el problema de la instruccion

de los ejercicios mediante la creacion de recursos audiovisuales tridimensionales. En Blender, la



malla poligonal del avatar anatomico y el equipo deportivo (barras, discos, mancuernas
hexagonales y poleas) se refinaron ain mas y se aplicé un acabado estilizado tipo arcilla de baja
distraccion fotorrealista.

Sobre la estructura muscular del modelo, se disefiaron shaders con mapas de emision de
luz roja nedn. Esta estrategia visual permite que, mientras el ejercicio es ciclico, los grupos
musculares del ejercicio se iluminen en el momento de maxima contraccién, traduciendo
conceptos anatomicos complejos en un lenguaje de comprension inmediata para el atleta.

Fase 5. Testear

La fase de evaluacion empirica traslado el prototipo interactivo del espacio de desarrollo
digital a su contexto natural de uso: las instalaciones del Gimnasio Troya. El objetivo principal de
esta fase no era justificar las decisiones de disefio, sino verificar la interfaz tactil en manos de los
usuarios. Para ello, la aplicacion se desplegd en dispositivos moviles en formato vertical, imitando
la experiencia tactil y la proporcién de pantalla que se implementara en los quioscos finales del
establecimiento. De esta manera, los atletas y el personal técnico pudieron tener una interaccion
real entre ellos en la sala de pesas.

Durante las sesiones de prueba, formamos grupos de observacion compuestos por usuarios
habituales del gimnasio que pudieron seguir de manera independiente los modulos de "Rutinas" y
"Ejercicios por Musculo". Los comentarios iniciales fueron muy positivos: el contraste ayudo a
leer rapidamente en la luz blanca del gimnasio.

De manera similar, los modelos tridimensionales con luminiscencia roja también fueron
bien aceptados y los atletas pudieron entender la biomecanica del ejercicio sin tener que leer todo

el texto. Sin embargo, esta interaccion directa también indicé que la arquitectura de la informacion



necesita ser cambiada para mejorar los tiempos de respuesta de algunos botones y la jerarquia
visual de series y repeticiones.

Este punto de validacion fue logrado por el equipo técnico de entrenadores del Gimnasio
Troya que fueron capacitados por nosotros. Se centraron en la calidad del contenido deportivo y
la funcionalidad del sistema. Los comentarios de los expertos verificaron la postura y los ejes de
movimiento de los avatares en Blender y aseguraron que esta técnica estuviera de acuerdo con los
requisitos de seguridad del gimnasio.

El instructor también nos dio algunas pautas sobre como agrupar l6gicamente las rutinas
diarias (por ejemplo, empujes de pecho y triceps), para que la navegacion de la interfaz esté en
linea con el entrenamiento en el terreno y la herramienta digital sea una buena extension del

servicio presencial.



CAPITULO IV - RESULTADOS Y CONCLUSIONES

4.1 Anélisis de Resultados

4.1.1 Presentacion e Interpretacion de los Resultados Obtenidos

El proceso de recopilacion de informacion se organizo con base en una muestra total de 30
participantes involucrados en la vida diaria del Gimnasio Troya en la ciudad de Cuenca. La muestra
se dividid en tres grupos de estudio: 22 usuarios regulares, quienes respondieron un cuestionario
cuantitativo realizado por Google Forms con 10 preguntas; 3 instructores internos entrevistados
con 10 preguntas abiertas y 5 usuarios de nivel avanzado (con mas de cuatro afios de experiencia
en levantamiento de pesas) que participaron en el grupo focal con 6 preguntas abiertas.

Basado en el diagnostico cuantitativo, el 81.8% de los atletas dicen tener dudas recurrentes
sobre la ejecucion técnica biomecanicay su estructura en el entrenamiento. EI 68.2% de la muestra
dijo que improvisaba movimientos o usaba su propio dispositivo mdvil para buscar tutoriales en
internet, lo que ralentiza su tiempo de descanso y desperdicia su tiempo en las maquinas. Solo el
18.2% de las personas pidié apoyo directo al personal interno, lo que indica que el personal de
entrenamiento ya estd muy ocupado en las horas pico.

Desde una perspectiva cualitativa, las conversaciones con los 3 instructores confirmaron
que las interrupciones constantes para corregir posturas basicas o explicar rutinas repetitivas
reducen el tiempo disponible para supervisar a los usuarios principiantes o controlar la seguridad
en levantamientos pesados. Mientras tanto, los 5 miembros del grupo focal coincidieron en que la
sefializacion estatica tradicional se ignora debido a su baja visibilidad y falta de dinamismo.
Describieron la propuesta de la interfaz tactil con animaciones 3D como un recurso visual de alto

impacto que facilita la comprension anatémica inmediata y devuelve la autonomia al atleta.



4.1.2 Andlisis visual y técnico

Para la organizacion de los datos, se tabularon las variables clave del estudio cuantitativo
y se estructuraron esquemas visuales que evidencian la percepcidn técnica de los usuarios frente a
la solucion digital propuesta.

Figura 4
Tabla Pregunta 1
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Figura 5
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Figura 6
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Figura 7
Tabla Pregunta 4
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Figura 8
Tabla pregunta 5
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Figura 10
Tabla pregunta 7
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Figura 12
Tabla pregunta 9
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4.1.3 Discusion de los hallazgos frente a la teoria y objetivos planteados.

Los resultados del estudio apoyan la hipdtesis de que la comunicacion estatica en entornos
deportivos crea una brecha tecnologica que afecta el rendimiento de los atletas y satura los
servicios de planta. Al comparar estos resultados con el marco teorico, esta claro que estan en linea
con los principios de disefio de interaccion de Norman (2013), donde el usuario necesita que un
sistema funcional sea visible para poder construir un modelo mental sin esfuerzo mental.

La interfaz tactil apoya esta perspectiva al convertir la compleja biomecénica del cuerpo
humano en animaciones 3D accesibles de un solo vistazo. Y los datos confirman la nocion de
inmediatez de Krug (2014) en entornos digitales (en otras palabras, el proceso de navegacion no
debe ser engorroso ni consumir tiempo). El redisefio de la interfaz a cinco modulos tactiles de
acceso rapido serviria para aliviar la friccién de busqueda en encuestas. Por ejemplo, Smith,
Scheme y Bateman (2025) argumentan que la tecnologia interactiva aplicada al entrenamiento
mejora el rendimiento deportivo ya que proporciona la visualizacion directa de habilidades fisicas.

En cuanto a cémo lograra los objetivos del proyecto: Arquitectura y disefio de navegacion:
Se implemento un sistema tactil con tres niveles de profundidad en Visual Studio Code, reduciendo
el nimero de pasos necesarios para consultar rutinas y horarios. Animaciones en Blender: Se
disefid y animd una lista de ejercicios biomecanicos con avatares anatdmicos y mapas de calor
muscular, completando asi ciclos de movimiento con técnica estricta.

La cromatica corporativa la cual es azul marino y acentos brillantes se integré con una
fuente geométrica sans-serif y se reforzé la imagen espartana del Gimnasio Troya en modo oscuro.
El prototipo se probo en el gimnasio y se aseguro que la viabilidad técnica del proyecto esté

verificada y se pueda crear un modelo funcional para otros centros en la region.



4.2 Conclusiones

4.2.1 Resultados alcanzados en relacién con los objetivos.

Resultados en relacién con los objetivos. Este proyecto de grado fue una respuesta integral
a los problemas en el Gimnasio Troya en la ciudad de Cuenca. Con la implementacién de la
metodologia Design Thinking y la integracion del disefio de interfaces (UI/UX) con animacion
digital 3D, se lograron los resultados esperados de los objetivos planteados.

Cumplimiento del objetivo general se desarrolld, disefi6 y valido un prototipo funcional de
una interfaz digital, tactil e interactiva que puede integrarse en el entorno y las condiciones
operativas del gimnasio. El sistema reemplaza la sefializacion estatica con un canal dindmico en
modo oscuro que mejora enormemente la experiencia del usuario, la autonomia en la consulta de
rutinas y fortalece la identidad de la institucion.

Cumplimiento del primer objetivo especifico se disefio un mapa del sitio modular con cinco
secciones de acceso directo: Rutina del Dia, Ejercicios por Musculo, Progreso, Consejos y
Horarios. El disefio desarrollado en Visual Studio Code requeria una profundidad de menos de tres
niveles, para que los atletas pudieran acceder a la informacién biomecéanica en menos de cuatro
segundos durante los descansos entre series.

Cumplimiento del segundo objetivo especifico se cred una lista de recursos audiovisuales
tridimensionales para un avatar corporal disefiado con una estética de arcilla. Usando mapas de
emisién en rojo nedn sobre los grupos musculares objetivo, las animaciones en bucle demostraron
el procedimiento exacto de los ejercicios y nos proporcionaron una idea de la posicién del cuerpo
sin tener que explicarlo en detalle en texto.

Cumplimiento del tercer objetivo especifico se consolidd un lenguaje gréfico unificado con

la marca del Gimnasio Troya basado en la abstraccion geométrica del casco espartano en el



imagotipo. Un fondo azul marino de baja luminosidad y una tipografia sans-serif gruesa
aseguraron una lectura clara a distancia y sin fatiga visual en la iluminacion artificial del lugar.

Cumplimiento del cuarto objetivo especifico el prototipo se colocé en la sala de pesas real
y se probd con 30 personas (22 usuarios regulares, 3 instructores y 5 atletas experimentados). En
el lugar, las pruebas in situ fueron positivas con un 90.9%, confirmando que la herramienta reduce
las interrupciones del personal y asegura operaciones fluidas en areas de alta densidad.

4.2.2 Principales aprendizajes del proceso

Sinergia entre la animacion 3D y el disefio de interfaces (Ul/UX), otra leccién importante
es que la animacion 3D aplicada a entornos de consulta rapida no debe ser puramente estética o
fotorrealista.

Un acabado estilizado (arcilla) y un enfoque en la emision cromatica (rojo neon) fueron
mucho mas eficientes para la comprension biomecanica que el renderizado superrealista con
texturas complejas. Disefio en entornos fisicos exigentes: las interfaces tactiles para gimnasios
deben abordar factores fisicos inusuales como la fatiga muscular, el sudor de las manos, el angulo
de visién desde las maquinas y los reflejos de la luz artificial.

Esta fue una de las razones detras del "modo oscuro™ y el redisefio de objetivos tactiles a
gran escala que establecieron el estandar de la ergonomia digital en el contexto deportivo. Valor
de la investigacion cualitativa en el campo, la implementacion de las fases de Prototipado y
Pruebas en el propio gimnasio fue clave para hacer disefio no solo en la oficina.

La retroalimentacion técnica al instructor principal sobre la trayectoria de los codos en las
poleas y la agrupacion logica de ejercicios cambid la composicion de la aplicacién, y esta claro

que se requiere empatia con el usuario y el experto en el dominio para que el producto sea utilizado.



Disefio grafico en la modernizacién de negocios independientes: Se encontrd que las
soluciones tecnoldgicas interactivas no son solo para las cadenas internacionales a gran escala con
grandes presupuestos. Con la ayuda de herramientas faciles de usar como Blender y Visual Studio
Code, es posible desarrollar sefializacion interactiva de alta calidad y sistemas de instruccion que
mejoran la propuesta de valor y la posicion competitiva de los establecimientos locales en la ciudad

de Cuenca.

4.3 Recomendaciones

4.3.1 A nivel institucional

Recomendamos a la administracion del Gimnasio Troya desarrollar un cronograma de
revision mensual para los médulos, incluyendo los horarios, consejos de bienestar y rutinas del dia
para actualizarlos. Esa informacion evitara la obsolescencia de datos, mantendra a la comunidad
conectada, dard a la comunidad un sentido de pertenencia y mantendra la pantalla abierta a la
interaccion continua y capacitar al personal para que los usuarios que vayan a usar la app sepan de
forma clara como usarla sin dificultad.

4.3.2 A nivel técnico

Optimizacion de recursos y compresion de animacion en 3D y programacion para asegurar
un rendimiento fluido del sistema en hardware comercial, se recomienda optimizar los codecs de
reproduccion de las animaciones exportadas de Blender a Visual Studio Code.

Asi mismo mejorar la fluides de la aplicacion y su comprension a nivel de experiencia de
usuario ya que lo que se busca es que no sea complicada de usar.

4.3.3 A nivel tedrico y futuras investigaciones

Integracién de vision por computadora y retroalimentacion a través de 1A, se sugiere

desarrollar lineas de investigacion que combinen animacion tridimensional interactiva con



sistemas de reconocimiento de postura utilizando camaras. Un médulo de 1A podria comparar en
tiempo real el comportamiento del usuario con el del avatar 3D realista y dar sefiales visuales de
anomalias biomecanicas durante el movimiento.

Expansion de la muestra y diversidad demografica y sugerimos que se realice el mismo
estudio como Design Thinking para adultos mayores, atletas en rehabilitacion fisioterapéutica o
aquellos con diferentes diversidades funcionales para los mismos o diferentes grupos de edad. Esto
permitira evaluar y ajustar la ergonomia visual, el tamafio de la fuente y el contraste de color para

abordar los requisitos de accesibilidad universal en instalaciones deportivas publicas y privadas.

4.4 Cronograma de actividades
Figura 14

Cronograma de Gantt
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Fuente: Elaboracidn propia de los autores

4.5 Presupuesto

e Talento Humano

e Disefio UI/UX y maquetacion de interfaz (Visual Studio) 120 horas
e Modelado 3D, rigging y animacion biomecanica (Blender) 120 horas
e Trabajo de campo, investigacion (Design Thinking) y testeo 60 horas
e Transporte, movilidad y logistica de trabajo de campo 60$

e Coste de produccion de merch de prueba 40$



4.6 Apéndice

Parrafo introductorio: Se muestra los procesos para obtener la informacion de los distintos
grupos entrevistados, procesos de bocetaje y recoleccion de datos y disefio tanto de la interfaz
como de modelado en 3D.

Figura 15

Cuestionario de encuesta
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Fuente: Elaboracion propia de los autores

Figura 16

Registro fotografico de recoleccién de datos



Fuente: Elaboracion propia de los autores

Figura 17

Bocetaje de la interfaz Wireframe
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Fuente: Elaboracion propia de los autores

Figura 18

Desarrollo de la identidad visual




Fuente: Elaboracion propia de los autores

Figura 19

Proceso tridimensional

Fuente: Elaboracion propia de los autores

Figura 20

Testeo de usabilidad




Fuente: Elaboracion propia de los autores

Figura 21

Enlace al prototipo funcional

Fuente: Elaboracidn propia de los autores
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