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El proyecto de tesis consiste en la propuesta de una arquitectura lógica y una física que cubre 

los cinco alcances de Quantified Self y es utilizada como base en el desarrollo de soluciones 

enfocadas en la medición de parámetros fisiológicos del cuerpo humano soportada por 

dispositivos Wearable. 

Las arquitecturas están sustentadas en el análisis de la tecnología wearable, los rubros de 

negocio en los que se aplica e impacto de dispositivos Wearable, Smartphone, Cloud en la 

implementación de soluciones que utilizadas en los alcances de Quantified Self. 

La propuesta consta de las arquitecturas lógica y física que cubre los alcances de Quantified 

Self: "Physical activity & sports", "Food & Drinks", "Sleep & rest", “Stress” y "Social 

Interaction". La arquitectura física representa la comunicación y dependencia entre hardware 

y software, mientras la arquitectura lógica representa la relación entre componentes software 

de una solución Quantified Self.  

La necesidad por la cual nace el proyecto es que las arquitecturas lógica y física existentes 

para implementar una solución que utilice la Tecnología Wearable para la medición de 

parámetros fisiológicos del cuerpo humano no cubren todos los alcances definidos por 

Quantified Self. 

El proyecto plantea una cartera de propuestas de proyectos de implementación de soluciones 

Quantified Self soportadas por dispositivos wearable utilizando como base las arquitecturas 

propuestas para su desarrollo, estos proyectos tienen como fin ayudar a combatir problemas 

sociales como el bullying y las consecuencias provocadas por persona que son susceptibles 

a desmayarse con facilidad. 

Palabras clave: wearable, smartphone, cloud, quantifield self, tecnología de información 
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The thesis project consists of the proposal of logical and physical architectures that cover the 

five reaches of Quantified Self and is used as the base in the development of solutions 

focused on the measurement of physiological parameters of the human body supported by 

wearable devices. 

The architectures are based on the analysis of wearable technology, the business lines in 

which it is applied, and the impact of Wearable devices, Smartphone, Cloud in the 

implementation of solutions that are used in the scope of Quantified Self. 

The proposal consists of the logical and physical architectures that cover the scope of 

Quantified Self: "Physical Activity & Sports", "Food & Drinks", "Sleep & Rest", "Stress", 

and "Social Interaction". The physical architecture represents the communication and 

dependence between hardware and software, while the logical architecture represents the 

relationship between software components of a Quantified Self solution. 

The need for the project is that the existing logical and physical architectures to implement 

a solution that uses Wearable Technology for the measurement of physiological parameters 

of the human body do not cover all the scopes defined by Quantified Self. 

The project raises a portfolio of projects for implementation of Quantified Self solutions 

supported by wearable devices based on the architectures proposed for their development; 

these projects are intended to help combat social problems such as bullying and the 

consequences caused by people who are susceptible to faint easily. 

Keywords: wearable, smartphone, cloud, quantifield self, information technology 
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Introducción 

Este documento tiene como objetivo describir el desarrollo del proyecto “Investigación de 

Wearable Computing”. Se investigará sobre los diferentes dispositivos, su importancia en 

los diferentes campos y su clasificación. 

El documento se divide en 6 capítulos: El capítulo 1 describe el proyecto y su 

posicionamiento. Se describe el problema, objetivo general, objetivos específicos, alcance, 

impacto y riesgos del proyecto.  

En el capítulo 2, se define el marco teórico del proyecto lo que incluye las definiciones 

claves, tales como Wearable Computing y Quantified Self, además de Hype Cycle. 

En el capítulo 3, se detalla el estado del arte de la tecnología, la evolución de Wearable 

Computing, la tendencia en los próximos años, el ecosistema de la tecnología Wearable, los 

rubros de negocio que impacta y casos de aplicación. 

En el capítulo 4, se detalla todo lo necesario para la realización de las arquitecturas lógicas 

y físicas de Quantified Self como los rubros de negocio para los que aplica, dispositivos, 

funcionalidades y el proceso para una futura implementación. Así como el análisis de los 

dispositivos obtenidos en el evento CES. 

En el capítulo 5, se detalla los resultados del proyecto, los cuáles son las arquitecturas lógica 

y física por cada alcance de Quantified Self, la consolidación de las mismas obteniendo una 

arquitectura lógica y física general que cubra todos los alcances y pueda ser usada como base 

en el desarrollo de soluciones Quantified Self soportadas por dispositivos wearable. 

En el capítulo 6, se detalla las actividades llevadas a cabo para la correcta gestión del 

proyecto tales como actividades, hitos entregables, fechas, colaboradores, entre otros. 

Asimismo, se detallan las gestiones realizadas en relación a todo lo planificado del proyecto. 
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CAPÍTULO 1 DESCRIPCIÓN DEL 

PROYECTO 

Este capítulo comprende 6 puntos importantes, los cuales buscan tener una idea general del 

proyecto. Se describe qué se busca solucionar, cuál es el objetivo general, objetivos 

específicos, indicadores de éxito y los beneficios que conlleva la implementación del 

proyecto. Además, se detallará la planificación del proyecto en base a la guía del PMBOK.  
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1.1 Objeto de Estudio 

El objeto de estudio del presente proyecto es la tecnología wearable. El proyecto incluye una 

investigación sobre la evolución, clasificación, análisis del aporte de los dispositivos 

Wearable en los rubros de negocio, además de la aplicación de los dispositivos wearable en 

cada alcance cubierto por Quantified Self. Para así proponer una arquitectura lógica y física 

que abarque los cinco alcances de Quantified Self. 

Las arquitecturas lógica y física existentes para implementar una solución que utilice la 

tecnología wearable para la medición de parámetros fisiológicos del cuerpo humano no 

cubren todos los alcances definidos por Quantified Self. 

1.2 Planteamiento de la Solución 

La solución que el proyecto plantea es proponer una Arquitectura lógica y física para 

implementar una solución que utilice la tecnología wearable para la medición de los 

parámetros fisiológicos del cuerpo humano que cubra todos los alcances de Quantified Self. 

1.3 Objetivos del Proyecto 

 Objetivo General 

Implementar una arquitectura lógica y una física que cubra todos los alcances de Quantified 

Self y sean utilizadas como base para el desarrollo de soluciones enfocadas en la medición 

de parámetros fisiológicos del cuerpo humano a través de la tecnología Wearable 

Computing. 

 Objetivos Específicos 

Para lograr el objetivo general propuesto, se desglosó en 3 objetivos específicos, los cuales 

en su conjunto nos llevan al logro general del proyecto. 

 Analizar la tecnología wearable y sus componentes, los alcances cubiertos por Quantified 

Self y las soluciones Quantified Self soportadas por dispositivos wearable. 

 Diseñar una arquitectura lógica y una física que cubra los alcances de Quantified Self. 

 Proponer soluciones basadas en las arquitecturas lógica y física que puedan ser 

implementadas por la Escuela de Ingeniería de Sistemas y Computación. 
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1.4 Indicadores de Éxito 

Para alcanzar los objetivos del proyecto, se definieron los siguientes indicadores de     éxito: 

I.E. 1 : Documento con la clasificación de los dispositivos “Wearable Computing”, 

aprobado por el cliente. (OE1) 

I.E. 2 : Documento con las Arquitecturas Lógica y Física por cada alcance de Quantified 

Self, aprobado por el cliente. (OE2)            

I.E. 3 : Documento con la Arquitecturas Lógica y Física generales que cubren todos los 

alcances de Quantified Self, aprobado por el cliente. (OE2)                          

I.E. 4 : Documento con los dispositivos Wearable Computing compatibles con las 

arquitecturas de Quantified Self, aprobado por el cliente. (OE2)                          

I.E. 5 : Documento con las propuestas de proyecto basadas en las arquitecturas lógica y 

física, incluyendo recursos necesarios, costos, proceso y caracterización de implementación 

de la propuesta, aprobado por el cliente. (OE3) 

   

1.5 Planificación del Proyecto 

1.5.1 Alcance 

 El proyecto será desarrollado durante los ciclos académicos 2015-1 y 2015-2. El alcance 

para el primer ciclo (2015-1) de desarrollo será hasta el punto 3, mientras que los puntos 

restantes serán terminados en el segundo ciclo de desarrollo (2015-2). 

 Investigación de la tecnología “Wearable Computing” y la relación con “Human 

Computer Interaction” 

 Normalizar y clasificar los dispositivos registrados en el CES 2011 - 2015. 

 Identificación, clasificación y documentación de los dispositivos compatibles con la 

tecnología “Wearable Computing”. 

 Investigación de los rubros de negocio en los cuales se aplica la tecnología “Wearable 

Computing”. 
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 Relacionar los dispositivos “Wearable Computing” con los rubros de negocio a los que 

aportan. 

 Elaborar una arquitectura lógica y física general que abarque los alcances de “Quantified 

Self”. 

 Elaborar propuestas de proyecto de soluciones Quantified Self soportado por dispositivos 

wearable utilizando como base la arquitectura lógica y física elaborada. 

.El proyecto no incluye: 

 Realización de Demo.  

 Adquisición de algún dispositivo “Wearable Computing”. 

1.5.2 Plan de Gestión del Tiempo 

El Plan de Gestión del Tiempo del proyecto tiene como objetivo principal ayudar a gestionar 

los tiempos de cada entregable que se define en el cronograma del proyecto (Véase Wearable 

– Cronograma v2.9.mpp) y poder tomar decisiones que conlleven a terminar todo lo 

planificado para el proyecto. 

 Fases del Proyecto 

- Inicio: Se establecieron las actividades necesarias para que el proyecto tenga un buen 

inicio. (Kick Off del proyecto) 

- Planificación: En esta fase se realizaron todos los documentos necesarios para 

gestionar un proyecto. Se realizaron los documentos de planes de gestión, entre los 

más importantes, de tiempo, de riesgos, de recursos humanos, de comunicaciones y 

entre otros. Para la elaboración de los documentos se utilizó como guía el PMBOK. 

- Ejecución: Esta fase se subdivide en Investigación. 

- Investigación de Tecnologías 

- Control y Seguimiento: En esta fase se llevará el control a través de reuniones 

semanales con el equipo del proyecto para comprobar así el cumplimiento, retrasos 

o cosas a mejorar. 

- Cierre: En esta fase se cierran todos los entregables y se espera la aprobación final 

del cliente. Además, se realiza el documento Lecciones aprendidas. 
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1.5.3 Plan de Gestión de Recursos Humanos 

Este plan tiene como propósito identificar la organización y dirección del equipo del 

proyecto. Es por ello, cada integrante del proyecto tiene un rol y responsabilidades definidas. 

 Estructura de la organización del equipo del proyecto 

El proyecto Investigación de Wearable Computing está dentro de la empresa virtual Innova 

TI, y tiene el siguiente organigrama: 

 

Ilustración 1: Organigrama del Proyecto 

Fuente: Elaboración propia 

 

- Comité de Proyectos: Conformado por las autoridades de la Escuela y están 

encargados de evaluar los proyectos y su desempeño. 

Comité de Dirección

(Rosario Villalta, Jimmy Armas, Pedro Shigihara, Oscar 
Gómez)

Gerente General de Empresas Virtuales

(Roy Pérez)

Gerente Alumno de Empresas Virtuales

(Valeria Vivar)

Gerente Empresa Virtual QS

(Paola Quispe)

Gerente General de Innova-TI 
(Roy Perez)

Gerente Alumno Innova-TI 
(Marcial De los Ríos)

Jefe de Proyecto

(Alessandra Venegas)

Jefe de Investigación

(Miluska Gómez)

Cliente 

(Alfredo Barrientos)
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- Gerente Profesor: Es el profesor asignado a apoyar la dirección de la empresa 

virtual Innova TI. Asimismo, brinda asesoría a los proyectos dentro de la empresa. 

- Gerente Alumno: Es el alumno a cargo de la dirección de la empresa virtual Innova 

TI. Asimismo, está encargado de designar la supervisión de los proyectos en la 

empresa. 

- Jefe de Proyecto: Es el alumno encargado de la gestión del proyecto. Se asegura del 

correcto desempeño del proyecto. 

- Asesor/Cliente: Es el profesor asignado a asesorar al jefe de proyecto.  

 

1.5.4 Plan de Comunicaciones 

El presente Plan de Gestión de la Comunicación tiene como finalidad definir los lineamientos 

para la comunicación, de forma interna como externa, del equipo del proyecto de Innova TI, 

el cliente y todos los involucrados. 

El objetivo de este es establecer de forma clara todas las formas de comunicación y así 

permitir un buen clima de proyecto, teniendo en claro la forma de comunicación de todos 

los miembros del equipo y todos los interesados con el fin de estandarizar y clarificar cuales 

son los procedimientos y medios de comunicación. 

 Guía de reuniones de gestión 

Guías para las reuniones realizadas para realizar el seguimiento y control de proyectos, así 

como, para los recursos encargados de brindar los servicios en la empresa. Las reuniones 

deberán seguir las siguientes pautas. 

- Fijar la agenda con anterioridad 

- Coordinar e informar sobre la fecha, hora y lugar con los participantes. 

- Iniciar con puntualidad 

- Establecer los objetivos de la reunión, roles, los procesos grupales de trabajo y los 

métodos de solución de controversias. 
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- Cumplir a cabalidad los roles de facilitador (dirige el proceso grupal de trabajo) y de 

anotador (toma nota de los resultados formales de la reunión) 

- Se debe emitir un acta a todos los participantes de la reunión, para su evaluación y 

luego para la firma de la misma indicando conformidad con esta 

 

1.5.5 Plan de Gestión de Riesgos 

Este plan permiten prevenir hechos que afecten el proyecto en sus tres aspectos: tiempo, 

alcance o recursos. Se encontraron 5 riesgos potenciales para el proyecto.  

La siguiente Tabla detalla los riesgos, su probabilidad y su impacto. 

Tabla 1: Tabla de riesgos 

# Riesgo Probabi

lidad 

Impacto Estrategia de mitigación 

1 Falta de Compromiso 

por parte del cliente 

Baja Alto Organizar reuniones periódicas 

para que el cliente sepa de la 

importancia del proyecto y el 

valor que aportará a su empresa. 

2 Cambio del alcance del 

proyecto por necesidades 

del cliente 

Alta Alto Se realizará un ajuste al proyecto, 

considerando siempre el impacto 

en tiempo que este puede tener y 

de los demás puntos 

considerados dentro del alcance.  

3 Indisponibilidad de 

tiempo por parte del 

cliente 

Media Medio Programación de reuniones con 

el cliente con anticipación 

4 Incumplimiento de 

entregables por parte del 

Media Alto Evaluar el cronograma, realizar 

tareas en paralelo y ajustar los 
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equipo en las fechas 

acordadas 

tiempos excesivos de algunas 

actividades  

5 Insuficiencia de recursos 

de apoyo para el 

desarrollo del proyecto 

Media Medio Definir correctamente la cantidad 

de recursos de apoyo a necesitar 

y solicitarlos con anticipación 

6 Falta de compromiso y 

cumplimiento de los 

recursos con sus 

actividades en las fechas 

acordadas 

Media Medio Mantener comunicación 

constante con los recursos para 

que sea de su conocimiento la 

urgencia de la realización de sus 

actividades y hacer una 

evaluación del tiempo que le 

toma realizar las actividades para 

asegurar que no esté excediendo 

éste. 

7 Separación de los 

integrantes del proyecto 

por problemas 

personales 

Baja Alto Mantener una  buena 

comunicación y tomar decisiones 

con la conformidad de ambos 

integrantes de proyecto 

8 No encontrar 

información 

documentada y confiable 

sobre la tecnología 

Wearable Computing. 

Baja Alto Más horas hombre. 

Fuente: Elaboración propia 
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CAPÍTULO 2 MARCO TEÓRICO 

Este capítulo inicia definiendo Wearable Computing, describe la historia de esta tecnología 

a lo largo de los últimos años, sus principales características y factores que hacen que un 

dispositivo sea considerado Wearable. Para continuar con el concepto, beneficios y 

desventajas del movimiento Quantified Self. 
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2.1 Tecnología Wearable Computing 

2.1.1 Definición 

A continuación se muestran las definiciones de la tecnología Wearable Computing según el 

autor seminal Steve Mann, The Media Laboratory, Fabio Lalli y Alessandro Prunesti, las 

cuáles coinciden en determinados puntos y se complementan unas a otras. 

2.1.1.1 Definición según Steve Mann 

Steve Mann define a la tecnología Wearable Computing como aquella que facilita la 

interacción humano - computadora debido a que tiene como elemento principal a una 

computadora incorporada al cuerpo humano y con la cual el usuario puede realizar 

operaciones o ejecutar comandos mientras realiza otras actividades sin interrupciones. Esta 

tecnología tiene la capacidad de estar siempre disponible debido a su interacción constante 

con el cuerpo y permitir la existencia de sinergia entre el usuario y la computadora.1 

2.1.1.2 Definición según The Media Laboratory – Massachusetts Institute of 

Technology 

Según el laboratorio de media define a la tecnología Wearable Computing como aquella que 

lleva la computadora del escritorio hacia el usuario. Además afirma que la computadora que 

se puede usar como la ropa o que se construye dentro de la ropa, da como consecuencia que 

estas puedan soportar y asistir al usuario en las actividades diarias. Y se da gracias a los 

Wearable Computers que en conjunto con sus sensores integrados permiten a este dispositivo 

ver lo que el usuario ve, escuchar lo que el usuario escucha, sentir el estado físico del usuario 

y analizar lo que tipea el usuario.2 

2.1.1.3 Definición según Fabiol Lalli y Alessandro Prunesti 

Los autores del libro “Wearable: Wearable Technologies, Marketing and Customer 

Experience” Fabio Lalli y Alessandro Prunesti, definen a la tecnología Wearable Computing 

como la que permite tener un control de los datos biométricos del usuario, a través de 

Wearable Devices, que son aquellos dispositivos que se conectan directamente al cuerpo 

                                                 

1 Cfr. Mann 1998 

2 Cfr. MIT 
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humano o se integran a la ropa. Debido a la conexión que poseen estos dispositivos con 

plataformas online permite almacenar y compartir datos característicos del cuerpo humano 

del usuario. La gran cantidad de información almacenada de los usuarios puede ser usada 

para diversos fines de negocio por parte de los proveedores de los dispositivos y servicios.3 

2.2 Posicionamiento en el Hype Cycle for Emerging Technologies 2014 

El Hype Cycle de Gartner es una representación gráfica de las etapas del ciclo de vida que 

una tecnología atraviesa desde su concepción hasta su madurez y hacia su adopción 

generalizada. El Hype Cycle analiza las 5 fases de evolución de una tecnología4 y estas son 

las siguientes: 

- Technology Trigger (Lanzamiento) 

Esta es la primera fase, donde se presenta el producto o cualquier otro evento que genere 

interés y repercusiones en los medio. 

 

- Peak Of Inflated Expectations (Pico de expectativas sobredimensionadas) 

En esta fase, el impacto en los medios genera normalmente un entusiasmo y expectativas 

desmedida acerca de las posibilidades de la tecnología.  

 

- Trough of Disillusionment (Abismo de desilusión) 

En esta fase, las tecnologías entran en el abismo de desilusión porque no se cumplen con las 

expectativas, porque se retrasan y se va diluyendo el interés y algunos inversores empiezan 

a caer. 

 

- Slope of Enlightenment (Rampa de consolidación) 

                                                 

3 Cfr. Lalli y Prunesti 2014 

4 Cfr. El Hype Cycle de Gartner 2013 
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En esta cuarta fase, aunque la prensa haya dejado de cubrir la tecnología, algunas empresas 

siguen, a través de la “pendiente de la iluminación”, experimentando para entender los 

beneficios que puede proporcionarla aplicación  práctica de la tecnología. 

 

- Plateau of Productivity (Meseta de Productividad) 

En esta última fase, la tecnología llega a la “meseta de productividad”, cuando sus beneficios 

están ampliamente demostrados y aceptados. La tecnología comienza a ser rentable. 

 

 

Ilustración 2: Gráfica de las fases del Hype Cycle 

Fuente: El Hype Cycle de Garner 

El último Hype Cycle de tecnologías emergentes corresponde al 2012 y contempla el estudio 

de madurez y dirección de más de 1.900 tendencias tecnológicas. Analiza el estado de las 

nuevas tecnologías y es bastante revelador. 
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Ilustración 3: Hype Cycle Emerging Technologies 2014 

Fuente: Hype Cycle Garner 

 

Ilustración 4: Hype Cycle Emerging Technologies 2015 

Fuente: Hype Cycle Garner 
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Wearable User Interfaces 

La tecnología Wearable User Interfaces (Intefaces de Usuario Wearable) se ubica en la etapa 

“Peak of Inflated Expectations” (Pico de las expectativas exageradas). Esto quiere decir que 

la tecnología está siendo implementada por los primeros exploradores y que obtiene 

resultados tanto positivos como negativos. 

Hay tecnologías que ya pasaron la etapa de Innovation Trigger, entre estas tecnologías se 

encuentra el Google Glass que fue presentado al público el 4 de Abril del 2012. Esta etapa 

termino el 16 de Abril del 2013, en el cual se entregaron los primeros dispositivos a todas 

las personas que habían realizado una pre-orden. 

Luego, esta tecnología entrará en la etapa “Trough of Disillusionment”. En esta etapa, los 

errores y fracasos causarán desilusión en la tecnología. Por esta razón, los proyectos son 

abandonados y otros requieren de mayores ingresos para solucionar los problemas 

presentados. 

Internet Of Things 

El concepto de Internet Of Things (Internet de las Cosas) fue propuesto por Kevin Ashton 

en 1999 en el Auto-ID Center del MIT, que trabajaba en el campo de la identificación por 

radiofrecuencia (RFID) en red y en el de las nuevas tecnologías de detección por sensores. 

Esta tecnología se ubica en lo más alto de la cima de la curva de Gartner. Esta tecnología se 

encontrará en unos años en la meseta de la productividad, mientras tanto se necesita que se 

normalicen los estándares de datos, los protocolos inalámbricos y sus tecnologías. 

El Internet Of Things cobra una gran importancia porque es la primera evolución real de 

Internet; se trata de un salto que dará lugar a aplicaciones revolucionarias que tienen el 

potencial de mejorar significativamente la manera de vivir, aprender, trabajar y entretenerse 

y/o sus filiales. Todos los derechos reservados. Informe técnico de las personas. A día de 

hoy, el IoT ha hecho que Internet sea sensorial (temperatura, presión, vibración, luz, 

humedad, estrés), lo que nos permite ser más proactivos y menos reactivos. 
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Ilustración 5: Hype Cycle for the Internet of Things 2014 

Fuente: Hype Cycle Internet of Things 

2.1.3 Factores de Wearable Computing 

Para diseñar y elaborar las interfaces de un Wearable Computer se deben tener en cuenta 

diversos factores según la cercanía al cuerpo humano y cómo será su uso mientras el usuario 

realiza otras actividades 

Dan Siewiorek, Asim smailagic, Thad starner en el libro Human - Computer Interaction 

Fundamentals, en el capítulo 15 Wearable Computers crearon un marco de referencia de los 

factores, llamado el “CAMP”, a continuación se describirá cada factor. 5 

- Corporal: los dispositivos deben ser diseñados para poder interactuar con el usuario 

sin distraerlos o incomodarlos. 

 

- Atención: las interfaces deben estar hechas para que el usuario pueda diferenciar el 

mundo físico del virtual. 

                                                 

5 Cfr. Siewiorek, Smailagic, Starner 2009 
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- Manipulación: Los controles del dispositivo deben ser fáciles de encontrar y de 

manipular, debido a que el usuario disminuye la destreza que posee habitualmente al 

manipular interfaces de escritorio cuando el dispositivo es móvil. 

 

- Percepción: Las pantallas deben ser simples, claras, y fácilmente navegables, debido 

a que el usuario disminuye la capacidad de percibir las pantallas (visual y audio) 

cuando el dispositivo es móvil. 

 

2.1.4 Clasificación de Wearable 

En la actualidad existe una gran variedad de Wearable Computers, por lo que necesitan tener 

una taxonomía para poder ser clasificados y tener un mayor entendimiento de cada wearable. 

La forma de clasificación de los wearable es la siguiente: dependiendo la ubicación del 

wearable en el cuerpo humano, los beneficios que proveen al usuario, y el uso del wearable. 

2.1.4.1 Ubicación en el cuerpo humano 

La compañía de diseño de servicios digitales FJORD diseñó una taxonomía para clasificar 

los Wearable Computers dependiendo la forma y ubicación del cuerpo humano con la cual 

van a estar en contacto.6 A continuación se explicará a mayor detalle las categorías. 

- Lentes (Glasses): Estos dispositivos tienen la apariencia de un par de lentes. 

 

- Ropa (Clothing): Estos dispositivos tienen la apariencia de prendas de vestir. 

 

- Relojes (Watches): Estos dispositivos tienen la apariencia de reloj, con 

funcionalidades adicionales. 

                                                 

6 Cfr. FJORD 2014 
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- Joyería (Jewelry): Estos dispositivos tienen apariencia accesorios con estilo de 

joyería existente. 

 

- Cascos Inteligentes (Smart Headgear): Estos dispositivos se utilizan en la cabeza, 

pero no son considerados lentes. 

 

- Bandas Inteligentes (Smart Bands): Estos dispositivos son semejantes a pulseras 

con funcionalidades adicionales 
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Ilustración 6: What's that (tech) you're wearing 

Fuente: FJORD 2014 
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2.1.4.2 Uso del Wearable: 

Esta categoría hace referencia al ambiente en el que se usa el Wearable. FJORD nos muestra 

estadísticas del uso de wearable: 

- Dependent: es cuando un wearable necesita de un dispositivo adicional. El 56% de 

wearable son considerados Dependent.  

 

- Stand Alone: es cuando un wearable no necesita de algún otro dispositivo adicional 

para cumplir sus funciones. El 26% de los wearable son considerados Stand Alone. 

 

- In-Between: es cuando el wearable puede ser usado sin ayuda de otro dispositivo 

para algunas funciones. El 18% de los wearable son considerados In-Between. 

 

2.2 Quantified Self 

2.2.1 Definición 

A continuación se presentará la definición de Quantified Self desde el punto de vista de 

diferentes autores, las cuáles se complementan entre ellas: 

2.2.1.1 Definición según Melanie Swan 

Melanie Swan en la International Journal of Environmental Research and Public Health 

describe Quantified Self tracking como la recolección de cualquier información sobre uno 

mismo que es medible, como la información biológica, física, de comportamiento o 

ambiental y puede incluir la representación gráfica de estos. En el caso de la salud, hay 

aspectos o características que no son cuantitativas como el estado de ánimo, pero pueden ser 

grabados como palabras cualitativas y luego asignada a una escala cuantitativa.   

 

2.2.1.2 Definición según Mao Lin Huang y Weidong Huang 

Mao Lin Huang y Weidong Huang en el libro Innovative Approaches of Data Visualization 

and Visual Analytics afirma que Quantified Self tiene el objetivo de usar tecnologías para 
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adquirir y recolectar datos de diferentes aspectos de la vida diaria dela gente. Los datos 

pueden provenir de fuera del usuario como las calorías o el CO2 o de adentro del usuario 

como los estados de ánimo o el nivel de oxígeno en la sangre o parámetros indicadores de 

desempeño y actividad como los kilómetros recorridos, los mails enviados o música oída por 

el usuario. El propósito de recolectar esta información es el auto monitoreo y auto reflexión 

orientada a un cambio o mejora, psicológica, medica, etc. 

2.2.2 Quantified Self en la actualidad 

En Febrero del año 2014 en London se realizó una encuesta sobre las prácticas de Quantified 

Self a un grupo de 105 personas, con el fin de hallar un patrón de la información que las 

personas miden, los resultados fueron los siguientes: 

 

Se puede apreciar que los datos más recolectados por las personas son peso, sueño y pasos o 

recorrido realizado, sin embargo no sólo recolectan información sobre la salud sino sobre 

productividad/eficiencia y gastos. 

2.2.3 Quantified Self Institute 

En el año 2012, Hanze University fundó Quantified Self Institute, el cual está formado por 

un grupo multidisciplinario de investigadores y profesores que trabajan en conjunto con una 

red de universidades, instituciones de cuidado de la salud y socios industriales. El Quantified 

Self Institute se encarga de realizar investigaciones y proyectos de innovación, con el 

objetivo principal de averiguar en qué medida Quantified Self es útil para la salud personal. 

2.2.3.1 Big Five For Healthy Life 

El Quantified Self Institute se enfoca principalmente en los “Big Five for Healthy Life”, este 

término hace referencia a los alcances cubiertos por Quantified Self, los cuáles son “Physical 
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activity & sports”, “Food & drinks”, “Sleep & rest”,”Stress” y “Social interaction” 

enfocados a la actividad física y deportes, alimentación, sueño, estrés y relajación e 

interacción social del ser humano.  

2.2.3.2 Proyectos de Quantified Self 

Actualmente poseen una cartera de proyectos vigentes y cerrados enfocados a los Big Five 

for Healthy Life, los proyectos dirigidos por el instituto son los siguientes: 

Leyenda: 

Physical activity & sports =  

Food & drinks =  

Sleep & rest =  

Stress =  

Social interaction =  

 

Los proyectos actuales son: 

 

 

TITLE           
PROJECT  

LEADER 

Biofeedback for employees 

(iAge) 
         

Oldenhuis, 

H/Pit, Y 

Pilot study on Effect of Slow 

Breathing on Perceived Stress 

and Physiology 

         
Halfhuid, 

M 

http://www.qsinstitute.org/wp-content/uploads/2014/05/oranje-e1399461811138.png
http://www.qsinstitute.org/wp-content/uploads/2014/05/groen-e1399462239921.png
http://www.qsinstitute.org/wp-content/uploads/2014/05/blauw-e1399462326621.png
http://www.qsinstitute.org/wp-content/uploads/2014/05/rood-e1399462408108.png
http://www.qsinstitute.org/wp-content/uploads/2014/05/paars-e1399462478293.png
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Sit Less Research 2.0a: 

validity of 10 activity trackers 

in measuring physical activity 

and sedentary behaviour 

 

        Dontje, M 

Sit Less Research 2.0b: 

efficacy of the Lumoback in 

decreasing sitting behaviour in 

employees. 

 

        Dontje, M 

Sit Less Research 3.0: 

usability of multiple activity 

trackers 

         Dontje, M 

Sprint@work 
    

 

Groot, M 

de 

The optimization of an online 

injury registration tool for the 

prevention and rehabilitation 

of athletic injuries in sports 

students 

 

        
Doeven, 

S/Pots, M 

The reliability and validity of 

ten different activity trackers 

         
Kooiman, 

T 

The use of feedbackloops to 

change behavior 

 
   

 

Holwerda, 

E 

 

Los proyectos concluidos son: 

TITLE 

          
PROJECT  

LEADER 



4 3  

 

Does self-tracking lead to 

behavioral change? 

 

        
Pit, Y 

Self tracking in type 2 diabetes 

patients 

  

    
 

Pit, Y/ 

Groot, M de 

Validity of applications Strava 

and Runkeeper at various 

running speeds 

 

        
M. van 

Ittersum 

Sit Less Research 1.0: review 

about the health risks of 

prolonged sitting 

 

        

Dontje, M 

Self-tracking leads to healthier 

behavior; a survey amongst 

1045 persons. 

     

Dijk, V van 

/ Groot, M 

de / 

Motivaction 

Supporting reflective learning 

for daily activities using an 

interactive dashboard 

 

        
Riphagen, 

M 

Sensors and apps for 

monitoring physical activity 

and stress in an e-Health 

program 

 

    
 

  
Kind, I / 

Ittersum, M 

van 

50 Nights with ZEO; utility 

and validity of tracking sleep 

quality 

    
 

    Nederstigt, 

M.M. / 

Ittersum, M 

van 

Validity of Fitbit Zip and 

Sense OS Activity App 

 

        Ittersum, M 

van 
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Quantified Vitality Check: 

performance based tests to 

measure vitality 

 

    
 

  

Sprenger, S 

 

Adicionalmente, el instituto se encuentra llevando a cabo un proyecto dirigido a un grupo 

objetivo diferente, niños menores a 16 años, debido a que el uso de wearables y el Quantified 

Self usualmente está dirigido a personas adultas. Se explicará con detalle en el capítulo 3.  
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CAPÍTULO 3 ESTADO DEL ARTE 

En este capítulo, se detallará el estado de arte del proyecto que es el estudio del conocimiento 

acumulado relacionado a la tecnología Wearable Computing. Para el proyecto de 

investigación, el estado del arte comprenderá la evolución, tendencias para los próximos 

años, los rubros de negocio y casos de aplicación de la tecnología Wearable Computing. 
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3.1 Historia 

3.1.1 Autor Seminal 

En 1991 un grupo de investigación de la Universidad Carnegie Mellon acuñó el término 

Wearable Computer (ordenador wearable), y así comenzaron a surgir nuevas comunidad de 

investigación en otras instituciones de investigación, entre ellas el Laboratorio de Medios 

del MIT.7 

3.1.2 Evolución 

1961 

En la segunda edición de su guía de juego, Beat the Dealer, Edward Thorp profesor de 

matemáticas de MIT reveló que había creado con éxito el primer Wearable Computing para 

hacer trampa en la ruleta (aunque no era ilegal en el momento de la invención). Thorp y la 

co-desarrolladora Claude Shannon pusieron a prueba el dispositivo en los casinos de las 

Vegas, dando el experimento como resultado un 44% de precisión siendo un rotundo éxito. 

 

Ilustración 7: Primer Wearable 

Fuente: Edward Thorp 

1972 

                                                 

7 Cfr IEEE Computer Society 
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Keith Taft inventó un Wearable Computing que se utilizaba para obtener una ventaja en el 

blackjack. El nombre del dispositivo es George, un accesorio que se usa dentro del zapato. 

Taft dejó de usar el dispositivo después de perder más de $ 4,000 en un solo fin de semana. 

 

Ilustración 8: Dispositivo George 

Fuente: Dispositivo George 

1975 

El pulsar era el primer reloj calculadora con pantalla roja LED, que fue lanzado al público a 

finales de 1975, inmediatamente ganando popularidad con el lema: "La primera forma 

completamente nueva de decir la hora en los últimos 500 años". Las funciones aritméticas 

que incluía la calculadora eran suma, resta, multiplicación y división. 

 

Ilustración 9: Reloj Calculadora 

Fuente: Reloj calculadora Led 

 

 

1981 
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A pesar de que Steve Mann aún estudiaba en la escuela secundaria, diseño la backpad-

mounted computer (computadora incorporada en una mochila) para controlar un equipo 

fotográfico. La pantalla del dispositivo era un visor de la cámara conectada a un casco. Mann 

pasaría a ser un pionero de los muchos avances en Wearable Computing y la fotografía 

computacional. 

 

Ilustración 10: Backpad-Mounted Computer 

     Fuente: Backpad-Mounted Computer 

1987 

Se inventaron los primeros audífonos digitales, los cuales fueron liberados al público con 

gran expectativa. Estos audífonos contenían un procesador que se usaba en el cuerpo y tenían 

una conexión con cable hacia el auricular. Sin embargo, los dispositivos tuvieron poco éxito 

debido a su gran tamaño y baterías pobres. 

 

Ilustración 11: Audífonos Digitales 

     Fuente: Audífonos Digitales 

1994 
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Trece años después de la invención del backpad-mounted computer, Steve Mann creó la 

cámara web inalámbrica y comenzó a subir imágenes a la web, hasta 1996. Según Mann, fue 

la segunda cámara en aparecer en la web, pero muchos lo consideran el primer "LifeLogger". 

 

Ilustración 12: Cámara Web 

Fuente: Cámara inalámbrica 

2000 

Se lanzó al mercado el primer Bluetooth Headset. Este dispositivo revolucionó el campo de 

los dispositivos móviles, ya que fue ampliamente utilizado para hablar por teléfono móvil 

con una forma llamada “manos libres”, es decir, que no se está obligado a sujetar el teléfono 

con una o ambas manos. 

 

Ilustración 13: Bluetooth Headset 

Fuente: Plantronics 

2002 

El Xybernaut Poma Wearable PC fue lanzado a un público apático. El equipo, era vendido 

por $ 1,500, este tenía todo el atractivo de un reproductor de casetes conectado a un proyector 

y pesaba aproximadamente lo mismo. 
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Ilustración 14: The Xybernaut Poma Wearable 

Fuente: The Xybernaut 

2003 

El Vitatron C-Series fue el primer marcapasos completamente digital del mundo. Con el 

dispositivo, los médicos podían descargar la información del paciente en tan sólo 18 

segundos. 

 

Ilustración 15: The Vitatron C-Series 

Fuente: The Vitatron 

2004 

Motorola RAZR sale a la venta con más de 130 millones de unidades, convirtiéndose en el 

teléfono plegable más vendido en el mundo hasta la fecha. 
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Ilustración 16: Motorola RAZR 

Fuente: Motorola 

GoPro crea una cámara personal que es wearable y montable. 

 

Ilustración 17: GoPro Cámara 

      Fuente: GoPro 

2006 

Nike y Apple se unieron para crear el Nike + iPod, un kit de deporte que les permite a los 

usuarios sincronizar sus movimientos con sus iPods. En combinación con la asociación, Nike 

lanzó varias prendas de vestir con bolsillos diseñados específicamente para el iPod. 

 

 

Ilustración 18: Nike + iPod 

Fuente: Apple 

2007 
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La compañía Fitbit es fundada por James Park y Eric Friedman. Según Park, dificultades en 

la fabricación que casi causaron que la compañía vaya abajo en siete oportunidades. Es el 

primer producto que no lanzaría hasta 2009. 

 

Ilustración 19: Fitbit 

Fuente: Fitbit 

2009 

El W200 Wearable Computer fue lanzado por Glacier Computers, y diseñados 

principalmente para las personas en situaciones de emergencia, que necesitan acceder a 

grandes cantidades de información permaneciendo en su mayoría con las manos libres. Los 

dispositivos son resistentes al agua y pesa aproximadamente 10 onzas. 

 

Ilustración 20: W200 

Fuente: Glacier Computers 

2010 

Apple anunció la sexta generación del iPod Nano, que, entre muchas características nuevas, 

una de la más resaltante es que fue diseñado en torno a una pantalla táctil de alta resolución.  
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Ilustración 21: iPod Nano 

Fuente: Apple 

2011 

Después de haber cambiado el nombre de la empresa de Aliph a Jawbone, anunció el 

lanzamiento de su sistema de seguimiento de estilo de vida, el UP. El brazalete UP fue 

anunciado por su fundador y CEO, Hoasain Raahman, en la conferencia TED Global de 

Escocia en Julio del 2011. La versión inicial estuvo plagado de problemas de producción, 

provocando que se vuelva rediseñar, y que un año más tarde se lanzará de nuevo y obteniendo 

una acogida más positiva. 

 

Ilustración 22: Jawbone UP 

Fuente: Jawbone 

2012 

El Pebble SmartWatch personalizable llegó a Kickstarter e hizo más de $ 10 millones de 

dólares en una meta de $ 100,000. Pebble Steel, el dispositivo de segunda generación, se 

destaca por ser mucho más de moda. 
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Ilustración 23: The Pebble SmartWatch 

     Fuente: Pebble 

 

2013 

Google Glass fue lanzado a los desarrolladores en el 2013, generando gran expectativa en 

los medios, así como la preocupación por la privacidad. Glass se controla a través de un 

software de reconocimiento de voz y una pantalla táctil integrada en el lateral. 

 

Ilustración 24: Google Glass 

Fuente: Google  

NFC Ring contiene dos chips, el primero es para almacenar  la información pública (como 

los datos básicos de contacto) y el segundo para los datos privados (como la clave del móvil). 
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Ilustración 25: NFC Ring 

Fuente: NFC 

Samsung anuncia su primera incursión en la tecnología portátil fuera del éxito de sus 

teléfonos móviles Galaxy, lanzando así el Samsung Galaxy Gear, que es un reloj inteligente 

desarrollado y producido por Samsung, que trabaja con un sistema operativo Android. 

 

Ilustración 26: Samsung Galaxy Gear 

Fuente: Samsung 

Nissan Nismo Smartwatch se conecta a un carro deportivo para proporcionar datos sobre su 

rendimiento en tiempo real. 
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Ilustración 27: Nissan Nismo SmartWatch 

Fuente: Nissan 

Misfit shine es un rastreador de actividad, que ofrece a los usuarios una visión de cuánto se 

ejercitan y duermen. 

 

Ilustración 28: Misfit Shine 

  Fuente: Misfit 

2014 

Catalogado como "El año de los Wearable" por una multitud de publicaciones de alta 

tecnología, muchas de las conferencias de tecnología del 2014 se han inundado con 

tecnología portátil nueva e innovadora. 

En Enero se lanza el Sentimoto, este sensor wearable esta principalmente dirigido a 

aplicaciones de atención médica, el envió de los datos ambientales y fisiológicos clave para 

el Smartphone del usuario. Los datos obtenidos incluyen la frecuencia cardíaca, la 

temperatura corporal, la actividad física, la temperatura del aire y la humedad ambiental. 

 

Ilustración 29: Sentimoto 

Fuente: Sentimoto 
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El Pebble Steel mejoró en diseño y también añadió una actualización de software, por lo que 

es "el primer smartwatch que vale la pena usar". 

 

Ilustración 30: Pebble Steel 

   Fuente: Pebble 

 

CSR Bluetooth Smart Jewellery diseñado con el aporte de Cambridge, que se dieron a 

conocer en el CES en Enero del 2014. Estos fueron prototipos destinados a demostrar la 

fórmula de la compañía CRS1012, que es capaz de utilizar la plataforma Bluetooth Smart. 

 

Ilustración 31: CSR Bluetooth Smart Jewellery 

  Fuente: CSR 

Android Wear, es una versión del sistema operativo Android de Google diseñado para 

smartwarches y otros dispositivos wearable, tales como Google Glas, está actualmente 

disponible como una vista previa para desarrolladores. 
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Ilustración 32: Android Wear 

Fuente: Android 

LG G Watch, es un reloj inteligente con sistema operativo Android Wear, compatible con 

Android 4.3 

 

Ilustración 33: LG G Watch 

     Fuente: LG 

Dash Smart In-Ear Headphones, está financiado por Kickstarter fabricado por la empresa 

alemana Bragi, incorpora un conjunto impermeable iOs y compatibles con Android 

Bluetooth in-ear headphones. 
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     Ilustración 34: Dash Smart In-Ear Headphones 

Fuente: Bragi 

El Cesio 133, es el primer reloj atómico, este es un tipo de reloj que para alimentar su 

contador utiliza una frecuencia de resonancia atómica normal.  

 

Ilustración 35: Cesio 133 

         Fuente: Cesio 

Nymi, es un dispositivo wearable de autentificación que utiliza el electrocardiograma (ECG) 

de un usuario para validar la identidad de una persona.  

 

Ilustración 36: Nymi 

Fuente: Nymi 
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2015 

El Watch de Apple ya está definiendo el mercado wearable. El Apple Watch va aprendiendo 

cuánto te mueves y lo que entrenas, y usa esa información para facilitarle al usuario los datos 

precisos y así proponerle metas diarias personalizadas.  

 

Ilustración 37: Apple Watch 

     Fuente: Apple 

Intel ha sido la fuerza impulsadora detrás de MICA, el SMS Audio BioSportSMS and Basic, 

y su propio acuerdo con Luxottica.  

 

Ilustración 38: MICA, the SMS Audio BioSportSMS and Basic 

Fuente: BioSportSMS 

El Jawbone UP3 con un diseño mejorado, promete reconoce el tipo de deporte que se está 

realizando, esto se debe al sensor de movimiento de precisión, e incluso también puede 

reconocer el sudor, la hidratación y otros datos biométricos. 
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Ilustración 39: Jawbone UP3 

        Fuente: Jawbone 

El Oculus Rift Consumer Edition, esta nueva versión permite el seguimiento de 360 grados 

lo que significa que se podrá monitorear con mayor precisión los movimientos de la cabeza 

del usuario, esto a su vez hará que los juegos sean más realistas. 

 

Ilustración 40: Oculus Rift 

          Fuente: Oculus Rift 

Nixie es considerado el primer wearable con cámara que puede volar parecido a un drone 

pero en tamaño reducido. 

 

Ilustración 41: Nixie 
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Fuente: Nixie Dronne 

 

3.2 Tendencias 

 

El incremento de la producción de computadoras miniaturizadas, está fundamentada (o se 

apoya) con la Ley de Moore, término que establece que la velocidad del procesador o la 

potencia total de procesamiento de las computadoras se duplicará cada dos años, por lo 

menos durante 15 años más. Esto nos afirma que en los siguientes años los 

microprocesadores, circuitos integrados que tiene la función de ejecutar todos los programas 

de una computadora, se van a volver tan pequeños y baratos que van a poder ser incluidos e 

integrados en muchas cosas, no sólo en dispositivos eléctricos, autos, artefactos, juguetes o 

herramientas, sino que también podrán incluirse a cosas más insignificantes como lapiceros, 

por ejemplo para digitalizar todo lo que uno dibuja. 

La tecnología basada en sensores en conjunto con el crecimiento exponencial de la potencia 

y memoria dada por la Ley de Moore, conllevará a que más Smart Devices sean pequeños y 

móviles cómo los dispositivos wearable, y esto nos da como resultado que dichos 

dispositivos tenderán a incrementarse durante los próximos 15 años. 

Según Mark Rolston, los dispositivos wearable van a reemplazar los Smartphone y Tablets 

en un tiempo, cuya exactitud no está definida hasta el momento, sin embargo es inevitable. 

Todo se debe a que en la actualidad para realizar cierta actividad como un pago mediante un 

Smartphone o Tablet es necesario realizar un conjunto de tareas, por ejemplo estas 

actividades pueden ser, desbloquear el teléfono, deslizar hasta encontrar la aplicación, 

ejecutar la aplicación, y por último iniciar la función de pago, en cambio con un dispositivo 

wearable tal como un Smartwatch, puede ser diseñado para iniciar un pago cuando se active 

un botón. 

Teniendo como consecuencia a futuro, el acceso a las computadoras sin dejar o detener las 

actividades que estamos realizando.  

3.3 Ecosistema de la Tecnología Wearable 
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Cognizant, empresa líder dedicada a brindar servicios de negocio y tecnología, realizó una 

publicación en la que se muestra distintos elementos del ecosistema de esta tecnología. Cada 

elemento cumple una función que permite la interacción entre los mismos y la realización 

de alguna función de otro elemento. 

 

 

Ilustración 42: Ecosistema de la Tecnología Wearable 

Fuente: Cognizant 

3.4 Rubros de Negocio 

La empresa IHS, Information Handling Service identifica los siguientes rubros de negocio 

para la tecnología Wearable Computing que son las siguientes: 

- Militar (Military): los dispositivos wearable que tienen aplicación en el rubro militar 

son aquellos que reciben o transmiten información en tiempo real en entornos 

militares. 

 

- Industrial (Industrial): los dispositivos wearable que tienen aplicación en el rubro 

industrial son aquellos que reciben o transmiten información en tiempo real en 

entornos industriales. 
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- Información y Entretenimiento (Infotainment): aquellos dispositivos wearable que 

aplican a este rubro son aquellos que tienen la capacidad de recibir y transmitir 

información en tiempo real para el entretenimiento o para propósitos de mejora de 

estilo de vida. 

 

- Estado físico y Bienestar (Fitness and Wellness): estos dispositivos wearable son 

usados en el monitoreo de actividad y emociones del ser humano. 

 

- Salud y Medicina (Healthcare and Medical): estos dispositivos wearable requieren 

ser aprobados por la FDA (Food and Drug Administration) o tener alguna aprobación 

equivalente. Son usados para monitorear señales vitales así como para aumentar el 

sentido. 

IHS presenta un gráfico en el que muestra los campos de aplicación para la tecnología 

wearable a través de los años, desde el año 2012 hasta el 2018. 

 

Ilustración 43: Campos de Aplicación de la Tecnología Wearable entre los años 2012 – 2018 

Fuente: IHS 

Se puede observar que actualmente (año 2015) se invierte más dinero en el campo de Salud 

y Medicina, es decir es el campo en el cuál se utilizan y comercializan más dispositivos, sin 
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embargo hay una tendencia de crecimiento en el campo de Información y Entretenimiento 

para los próximos tres años. 

De la misma manera, IMS Research, Intelligent Maintenance Systems Research, nos muestra 

en su gráfico la aplicación promedio de la tecnología wearable en los distintos campos. 

 

Ilustración 44: Aplicación de Wearable en los diferentes campos 

Fuente: Intelligent Maintenance Systems Research 

Para mayor detalle con los dispositivos que aportan al rubro con mayor aplicación véase el 

Anexo D. Fichas de dispositivos wearable. 

3.5 Trabajos Relacionados 

Existen diversos trabajos sobre arquitecturas físicas de sistemas para el monitoreo y cuidado 

de la salud, las cuáles son la representación física de la comunicación entre hardware y 

software necesario para llevar a cabo el monitoreo de los usuarios a través de dispositivos 

wearable. A continuación se presentan algunos trabajos. 

3.5.1 Arquitectura general de sistema mHealth basado en redes 

inalámbricas de área corporal (WBAN) 

La arquitectura propuesta por Tmar-Ben, et al., 2015 muestra de manera general la 

arquitectura de un sistema mHealth basada en redes inalámbricas de área cor-poral (WBAN). 
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Ilustración 45: Arquitectura general de sistema mHealth basada en redes inalámbricas de 

área corporal 

Esta consiste en tres componentes principales: Sensores, el coordinador y el sistema Back-

End clínico. 

- Sensores Wearable: sensores que pueden ser ubicados en cualquier parte del cuerpo 

y recolecta información fisiológica y es transferida inalámbricamente a un 

coordinador cercano. 

- Dispositivo Coordinador: en muchos casos es un dispositivo inteligente como Tablet, 

Smartphone o laptop, dependiendo los requerimientos de la aplicación. Debe incluir 

software que procese la información recolectada, revele en tiempo real la situación 

del paciente y enviar una notificación de si hay algún suceso anormal. 

- Servidor clínico Back-end: Toda la información reenviada por el coordinador es 

recibida, procesada y almacenada en un servidor clínico Back-end. La información 

puede ser analizada continuamente en tiempo real. 

En base a la arquitectura general, propone una arquitectura específica para su sistema de 

monitoreo de insomnio desde casa. 
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Ilustración 46: Arquitectura de sistema propuesto para monitoreo de insomnio desde casa 

 

3.5.2 Arquitectura de sistema propuesto MEDIC con tres niveles de red. 

La arquitectura presentada por Wu, et al., 2006 presenta tres niveles de red para el sistema 

propuesto por los autores denominado MEDIC para el cuidado individual. 

 

Ilustración 47: Arquitectura de sistema de 3 niveles de Red de sistema MEDIC 

El sistema se basa en la infraestructura de red en el primer nivel, redes inalámbricas o GPRS 

o tecnología celular en el segundo nivel. El primer y segundo nivel conecta el servidor 

personal y los servidores de hospita-les y clínicas. La data recolectada puede ser transmitida 

a servidores para almacenamiento o transmitida a personal médico para monitorear la 

condición del paciente en tiempo real. 

La red en el tercer nivel consiste en WBAN de sensores Wearable usando componentes 

Bluetooth o con otras tecnologías inalámbricas como ZigBee. [8] 
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3.5.3 Arquitectura de integración de body area networks y cloud 

computing 

La arquitectura presentada por Fortino, et al., 2014 nos describe la arquitectura de la 

integración del Body Area Network (BAN) y cloud computing. 

 

Ilustración 48: Arquitectura de integración de body area networks y cloud computing 

Esta se apoya en los siguientes requerimientos: 

 Recolección eficiente de la data a través de los sensores 

 Gestión eficiente de data recolectada a través de los sensores. 

 Configuración de un framework que apoye el procesamiento de la transferencia de data 

para servicios de aplicación. 

 Almacenamiento constante e intercambio de data y resultados de análisis para permitir 

to-mar decisiones. 

 Flujo de trabajo para el proceso de toma de de-cisiones. 

 Servicios de visualización avanzados tanto para la data recolectada, procesada y 

resultados de análisis que puedan ser personalizados por los usuarios finales. 

3.5.4 Arquitectura de un sistema de monitoreo de la salud wearable 

La arquitectura propuesta por Abdur, et al., 2014 está compuesta por tres capa y consiste en 

una red de sensores inalámbrica consiste en sensores inteligentes de bajo consumo, ligeros, 

y pequeños. 
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Ilustración 49: Arquitectura de un sistema de monitoreo de la salud mediante wearable 

La arquitectura propuesta por Abdur, et al., 2014 está compuesta por tres capa y consiste en 

una red de sensores inalámbrica consiste en sensores inteligentes de bajo consumo, ligeros, 

y pequeños. 

La comunicación entre el primer nivel y el servidor personal puede ser plana o jerárquica 

como se muestra en la figura 49. 

 

Ilustración 50: Comunicación entre el primer nivel y servidor personal 

Estudios han demostrado que para lograr la calidad de servicio, una arquitectura jerárquica 

es preferible ante una plana, debido a que muestra un mejor desempeño en la red en términos 

de retrasos, ratio de entrega de paquetes de datos, consumo de energía y tiempo de vida de 

la red. 

 

3.6 Caso de Aplicación de WEARABLE COMPUTING 

Existen diversas aplicaciones para la tecnología Wearable Computing, a continuación se 

presentarán 2 casos de aplicación en el rubro de negocio Industrial. Adicionalmente, existe 

un proyecto en marcha sobre Quantified Self con el uso de un wearable dirigido a usuarios 
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hasta 16 años de edad que permita el monitoreo de las actividades diarias de los niños hasta 

los 16 años, involucrando a los padres, el proyecto es llevado a cabo por el Quantified Self 

Institute. 

 

3.6.1 Operaciones en almacén 

Los operarios recolectores de almacén están en movimiento todo el día, colocando artículos 

en estantes, recogiendo mercancía para su envío, localizando las piezas necesarias para 

realizar una reparación. Aunque los escáneres traen consigo una mejora notable para el 

almacén, estos deben ser sostenidos, lo que implica una inversión de esfuerzo y tiempo 

adicional. 

SAP ofrece una solución basada en el uso de Smart Glasses y una aplicación denominada 

SAP AR Warehouse Picker, lo que permitirá al usuario acceder a la información necesaria 

para realizar sus labores con las manos libres. Sólo basta conectar los Smart Glasses con el 

sistema de la organización y sincronizar la información necesaria, las tareas necesarias.  

El reconocimiento de voz y la función de visualización conllevan a que fácilmente muestre 

al usuario las indicaciones paso a paso para la realización de las actividades. 

Con el uso en conjunto del software y los Smart Glasses la función de escaneo disminuye su 

complejidad, la velocidad para realizar las actividades aumenta y el tiempo invertido 

disminuye. 

3.6.2 Ensamblaje de autos 

Los pasos finales para el ensamblaje de autos se realiza aún de manera manual. El presente 

caso de aplicación se lleva a cabo en la fábrica de autos Skoda, donde las actividades finales 

de ensamblaje son muy complejas, por lo que los trabajadores reciben un entrenamiento 

especial llamado "Learning Factory", donde reciben entrenamiento teórico en línea en "e-

Learning Institute", luego pasan a un entrenamiento práctico en la "Learning Island" la cual 

tiene una duración de aproximadamente de 5 a 6 horas. El objetivo de la aplicación de la 

tecnología es lograr la integración del entrenamiento práctico en Learning Island con el 

entrenamiento teórico y ponerlo en línea directamente en el proceso de ensamblaje. 

Para el fin, se desarrollaron 2 demos, la primera se enfocaba en los aspectos de usabilidad 

de la solución como el uso de teclados textiles y entrada de voz. La segunda demo estuvo 
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enfocada en el reconocimiento automático a través de un sensor en una red. Tras estudios, 

esto dió como resultado que ambas soluciones podía ser integradas, para que 

automáticamente detecten la secuencia de la actividad y el contexto resultante mientras se 

realiza el ensamblaje manual. Después de evaluar la aceptación del usuario, fue necesario 

definir nuevamente varios escenarios para poder hacer al prototipo usable y pueda entrar en 

producción. 

Tras los resultados de estos experimentos para las dos demos apareció una segunda 

generación de demos. El experimento llamado "Wizard of Oz" fue desarrollado integrándolo 

con la tecnología Wearable abarcando la interfaz de usuario wearable y la detección del 

contexto.  

Para evaluar la productividad de la solución usando Wearable Computing, se compararon 

diferentes dispositivos de entrada y salida. Para evaluar la productividad de aprendizaje, se 

evaluó en el ensamblaje de las piezas mecánicas y algunas conexiones de cable en un entorno 

de ensamblaje en 3D. 

El experimento con 46 trabajadores de ensamblaje dio como resultado, que con el uso de 

dispositivos wearable se cuenta con documentación implícita, mejora de calidad y menos 

esfuerzo para poder acceder a estas. 

3.6.3 Uso de dispositivos wearable para niños y jóvenes de hasta 16 años 

Este proyecto se lleva a cabo por el Quantified Self Institute, siendo un proyecto muy 

prometedor debido a que busca la óptima combinación de un dispositivo wearable enlazado 

en la muñeca del usuario y una base de datos para un nuevo grupo objetivo, niños y jóvenes 

de hasta 16 años. Se enfoca en medir y evaluar la actividad física realizada por los menores, 

el análisis es usado para investigación científica, en el cuál la concientización, entorno y un 

plan de prevención de la obesidad juegan un rol importante. De igual manera se podrá utilizar 

el dispositivo wearable y la data platform en el futuro para otro grupo objetivo. Por ejemplo, 

un facilitador de cuidado de la salud online, el cuál brinde una plataforma para fisioterapistas. 

El proyecto finalizará el 1ero de Enero del 2017. 
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CAPÍTULO 4 DESARROLLO DEL 

PROYECTO 

En este capítulo, se detallará todo lo relacionado para la realización de las arquitecturas de 

Quantified Self el análisis de los dispositivos wearable encontrados en el Consumer 

Electronic Show 2011-2015 (CES), relación entre los rubros de negocio, dispositivos, 

funcionalidades, aplicaciones móviles y servicios cloud. 
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4.1 Análisis de los dispositivos Wearable 

Se realizará un análisis para identificar los dispositivos wearables que servirán de apoyo para 

la realización del modelo. 

4.1.1 Especificación del Análisis de Dispositivos 

Para el análisis de los dispositivos se ha tomado como referencia el siguiente evento: 

 CONSUMER ELECTRONICS SHOW (CES) del año 2011 al 2015 

 

 

Ilustración 51: Evento donde se presentan los dispositivos 

Fuente: Elaboración Propia basada en el Logo del CES 

 (http://bbvaopen4u.com/sites/default/files/event/ces_0.png) 

4.1.2 Dispositivos encontrados en el Consumer Electronics Show (CES) 

CES (International Consumer Electronics Show en inglés, Feria Internacional de Electrónica 

de Consumo en español) es un evento que se realiza todos los años, en el mes de Enero, en 

la ciudad de Las Vegas, Nevada, Estados Unidos. Este evento es importante porque las 

diferentes empresas tecnológicas como Samsung, LG, Sony entre otras presentan sus nuevas 

tecnologías que en un futuro saldrán al mercado para ser adquiridos en un futuro. 

Para el caso del CES, se han considerado los eventos de los últimos 5 años (2011 - 2015). 

En primer lugar, se recopilo todos los dispositivos y luego se procedió a su análisis para 

saber que dispositivos wearable pueden apoyar al modelo que se realizará más adelante. 
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En total se recopilaron 919 dispositivos de los cuales 116 dispositivos son wearable. 

A continuación, en la siguiente imagen se presenta un resumen de los dispositivos wearable 

encontrados por cada año. 

 

Ilustración 52: Análisis de los Dispositivos del CES 2011 – 2015 

Fuente: Elaboración Propia  

Adicionalmente, se realizó una tabla con la clasificación por tipo de dispositivo donde se 

observa que los dispositivos que más se presentaron fueron Smartwatch, Headphone y 

Smartband.  

Tabla 2: Tipos de Dispositivos Recopilados en el CES (2011 - 2015) 

Tipo de Dispositivo Número 

Smartwatch 38 

Headphone 26 

Smartband 10 

Head Mounted 

Display 7 
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Smartglasses 5 

Band 3 

Headcam 2 

Posture corrector 2 

Ring mouse 2 

Smart Glasses 2 

Smartvest 2 

Armband 1 

Baby Monitor 1 

Baby pijama 1 

Band-Aid 1 

Beanie 1 

Belt 1 

Headband 1 

Jewelry 1 

Patch 1 

Ring 1 

Shoe Insole 1 

Smart Headband 1 

Smart Socks 1 

SmartBaby 1 
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Smartclothing 1 

Socks 1 

Wrist 1 

Fuente: Elaboración propia 

Por otro lado, se detallan los rubros de negocio en donde se aplican los dispositivos wearable. 

Tabla 3: Rubros de Negocio de aplicación de dispositivos recopilados en el CES 

Rubros de Negocio Número 

Estado físico y Bienestar 49 

Información y 

Entretenimiento 47 

Salud y Medicina 20 

Militar 0 

Industrial 0 

Fuente: Elaboración propia 

La descripción de cada dispositivo wearable presentado en el CES 2015 se encuentra en el 

Anexo C. Descripción Dispositivos Wearable CES 2015. 

4.1.3 Sensores encontrados en los Dispositivos del CES 

Los diferentes dispositivos wearable cuentan con diversos sensores que permiten medir ya 

sea la frecuencia cardiaca, la cantidad de pasos dados, cantidad de calorías quemadas entre 

otras funcionalidades.  

A continuación se presentará el detalle de los sensores encontrados en los dispositivos 

wearable pertenecientes al CES.  
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4.1.3.1 Acelerómetro8 

Definición 

Es un sensor que mide la aceleración o vibración proporcionando una señal eléctrica según 

la variación física. 

4.1.3.2 Giroscopio9 

Definición 

Es un sensor que permite monitorear y controlar posiciones del dispositivo como orientación, 

la dirección, el movimiento angular y la rotación. 

4.1.3.3 Altímetro10 

Definición 

Es un sensor que indica la diferencia de altitud entre el punto donde se encuentra localizado 

y un punto de referencia. 

4.1.3.4 Bluetooth11 

Definición 

Es una tecnología de ondas de radio de corto alcance, en la banda de los 2,4 GHz, que 

posibilita la conexión y comunicación de todo tipo de dispositivos informáticos como PDA, 

teléfonos móviles, ordenadores portátiles o impresoras. 

Clasificación 

El bluetooth tiene dos clasificaciones que son según la potencia de transmisión y según su 

ancho de banda. 

                                                 

8 Cfr. Sensing S.L 

9 Cfr. Sensing S.L 

10 Cfr. Sensing S.L 

11 Cfr. Phonerd 2016 
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- Potencia de Transmisión 

Tabla 4: Clasificación según Potencia de Transmisión 

Clase 
Potencia Máxima 

Permitida 
Alcance 

1 10mW 100m 

2 2.5mW 25m 

3 1mW 1m 

Fuente: Elaboración propia 

 

- Ancho de Banda 

Tabla 5: Clasificación según el Ancho de Banda 

Versión Ancho de Banda 

1.2 1Mbit/s 

2.0 + EDR 3Mbit/s 

3.0 + HS 24Mbit/s 

Fuente: Elaboración propia 

 

Versiones 

- Bluetooth 1.1 

Apareció en 1994, a partir de un estudio realizado por Ericcson, en el cual se estudiaba una 

nueva interfaz de bajo consumo y coste que servía para la interconexión, a través de 

radiofrecuencia, entre dispositivos, concretamente teléfonos móviles. 
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- Bluetooth 1.2 

Esta versión añade una solución a la problemática de la coexistencia en la banda de 2,4Gz 

de la tecnología Bluetooth y la tecnología WiFi. Esta versión utiliza la técnica AFH 

(Adaptive Frequency Hopping) con la transmisión resulta más eficiente y segura. Además, 

para mejorar la calidad de la experiencia de los usuarios, se incluye mejor calidad de la voz 

con la disminución del ruido ambiental y una mayor velocidad de configuración de la 

comunicación entre los dispositivos Bluetooth.  

 

- Bluetooth 2.0 + EDR 

La principal innovación que incluye esta técnica es el EDR (Enhanced Data Rate) con la que 

permite mejorar la velocidad de transmisión de datos hasta 3Mbit/s. Además, incorpora 

soluciones a algunos errores detectados en la versión 1.2. 

 

- Bluetooth 2.1 + EDR 

Esta versión mejora y simplifica la conexión entre los dispositivos, así como disminuye el 

consumo de potencia. 

- Bluetooth 3.0 + HS 

Esta versión fue adoptada a mediados de 2009. La principal diferencia con las versiones 

anteriores es el aumento de la velocidad de transferencia hasta 24Mbit/s que, comparándola 

con la velocidad de la versión 2.0 y 2.1, incrementa en 8 veces la velocidad de transferencia. 

Esta velocidad se consigue haciendo que el bluetooth trabaje con WiFi, de manera que 

consiga estos valores. 

 

- Bluetooth 4.0 

Durante el pasado año 2010 se presentaron las especificaciones de la versión 4.0 de 

Bluetooth. Será una versión que incluirá tres protocolos: Classic Bluetooth, Bluetooth high 

speed and Bluetooth low energy. 
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4.1.3.5 Glonass12 

Definición 

Es un Sistema de navegación vía satélite desarrollado por la Unión Soviética. 

4.1.3.6 GPS13 

Definición 

Es un sensor que permite determinar en todo el mundo la posición de un objeto con una 

precisión de hasta centímetros. 

 

Ilustración 53: Comparación de navegación por satélite 

Fuente: glonass-iac.ru 

                                                 

12 Cfr. GPSsoft 2013 

13 Cfr. Polar Electro 2015 
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4.1.3.7 Magnetómetro14 

Definición 

Es un sensor magnético que sirve para cuantificar en fuerza o dirección  la señal magnética. 

4.1.3.8 Sensor de Movimiento15 

Definición 

Es un sensor que detecta los movimientos que realiza el usuario. 

4.1.3.9 Sensor de Oxígeno16 

Definición 

Es un sensor que tiene un rango de límites más pequeño para detector y ajustar la diferencia 

a partir de una relación de aire. 

4.1.3.10 Podómetro17 

Definición 

Es un sensor que cuenta cada paso que una persona realiza al detector el movimiento de las 

caderas del usuario. 

4.1.3.11 Sensor de Presión18 

Definición 

Es un sensor que mide la presión sanguínea, para saber si aumenta o disminuye los niveles 

sanguíneos. 

                                                 

14 Cfr. Sensing S.L 2015 

15 Cfr. Schneider 2010  

16 Cfr. Denso 2015 

17 Cfr. American Medical Association 2015 

18 Cfr. Sensing S.L 2015 
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4.1.3.12 Monitor de Pulso Cardíaco19 

Definición 

Es un sensor que permite monitorear el ritmo cardíaco al realizar actividad física. 

4.1.3.13 WiFi20 

Definición 

Es un sistema de envío de datos sobre redes computacionales, que utiliza ondas de radio en 

lugar de cables, además es una marca de WiFi Alliance (anteriormente la WECA: Wireless 

Ethernet Compatibility Alliance), la organización comercial que adopta, prueba y certifica 

que los equipos cumplen los estándares 802.11. 

En abril de 2000 se establece la primera norma: WiFi 802.11b, que utilizaba la banda de los 

2.4GHz y que alcanzaba una velocidad de 11Mbps. Tras esta especificación llegó 802.11ª, 

que generó algunos problemas entre Estados Unidos y Europa por la banda que se utilizaba 

(5GHz). Mientras que en Estados Unidos esta banda estaba libre, en Europa estaba reservada 

para fines militares, situación que paralizó un tanto esta tecnología inalámbrica, sobre todo 

teniendo en cuenta que la mayoría de los fabricantes de dispositivos tardaron en reaccionar 

ante la imposibilidad de vender sus productos en el viejo continente. 

Tras muchos debates se aprobó una nueva especificación, 802.11g, que al igual que la “b” 

utilizaba la banda de los 2,4GHz pero multiplicaba la velocidad hasta los 54Mbps. 

Hoy estamos inmersos en la especificación 802.11n, que trabaja a 2,4GHz a una velocidad 

de 108 Mbps, una velocidad que gracias a diferentes técnicas de aceleración, es capaz de 

alcanzar 802.11g. 

4.1.3.14 Sensor de Fuerza21 

Definición 

                                                 

19 Cfr. NeoTeo 2015  

20 Cfr. WiFiClub 2016 

21 Cfr. Gymwatch 2014 
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Es un sensor que mide la fuerza aplicada en cada movimiento muscular donde se haya 

colocado y la velocidad de movimiento, deduciendo de esta manera la actividad. 

4.1.3.15 Global System for Mobile Comunications (GSM)22 

Definición 

Permite velocidades de transferencia de 56 a 144 kbps y sirve para las personas con pocas 

ganas de navegar por internet, ya que la velocidad es como la de un módem de los viejos. Se 

pueden utilizar servicios como WAP, SMS, MMS e Internet. 

4.1.3.16 Monitor de grasa y masa corporal23 

Definición 

Es un sensor que mide la cantidad de grasa en el cuerpo que se divide en cuatro niveles: bajo, 

normal, elevado y muy elevado. 

4.1.3.17 NG Conectividad Móvil24 

Definición 

Es un tipo de conectividad utilizada en los dispositivos moviles. 

Evolución 

- Primera Generación (1G) 

Basada en la tecnología analógica, las redes inalámbricas 1G fueron creadas basándose sólo 

en el tráfico de voz. Lanzadas comercialmente en los años 80, hoy prácticamente ya no 

existen, ya que fueron sustituidas por la tecnologías digitales. 

 

- Segunda Generación (2G) 

                                                 

22 Cfr. Tusoporteonline 2016 

23 Cfr. OMRON 2014 

24 Cfr. InformaticaHoy 2007 
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Basada en tecnologías digitales, las redes 2G ofrecen mejor calidad y capacidad de voz que 

los sistemas 1G. Los sistemas 2G soportan voz y servicios de datos transferidos por circuito 

y paquetes. El GSM, TDMA y el cdmaOne son algunas de las tecnologías de segunda 

generación. 

 

- Generación 2,5 (2,5G) 

Basadas en tecnologías digitales, la adición de patrones 2,5G a las redes 2G GSM permiten 

servicios de datos por paquetes y mejores tasas de transmisión. Algunas de las tecnologías 

2,5G son el IS-95B y el GPRS.  

 

- Tercera Generación (3G) 

Basadas en patrones digitales, las redes 3G ofrecen un aumento en la capacidad de voz y 

mayores tasas de transmisión de datos que las redes 2G y 2,5G, además debanda ancha móvil 

para servicios multimedia e internet. La Unión Internacional de Telecomunicaciones (UIT) 

formuló diversos requisitos para las tecnologías 3G, a través del IMT-2000. Las que 

obtuvieron mayor aceptación comercial son el CDMA2000, y el WCDMA. 

 

- Cuarta Generación (4G) 

Los requisitos para que dispositivos sean capaces de ser considerados de poseer la 

llamada "tecnología 4G" serán definidos por el IMT-Advanced, programa de la Unión 

Internacional de Telecomunicaciones (UIT). Aún no hay definición sobre que tecnologías 

pertenecerán a esta categoría. 

4.2 Análisis de los Rubros de Negocio en los dispositivos 

Wearable 

Se realizará un análisis para identificar los rubros de negocios que servirán de apoyo para el 

desarrollo del proyecto. 

http://www.informatica-hoy.com.ar/soluciones-moviles/Localizacion-de-telefonos-celulares-por-GSM-y-GPS.php
http://www.informatica-hoy.com.ar/redes-inalambricas-wifi/contenidos-redes-inalambricas-wifi.php
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4.2.1 Especificación del Análisis de los Rubros de Negocio 

En la siguiente tabla, se presenta la lista con el aporte de los dispositivos wearable con su 

respectiva clasificación por tipo de dispositivo, rubro de negocio en el que se aplica y año 

del evento. 

 

Tabla 6: Lista de Dispositivos CES (2011 - 2015) 

Año Dispositivos Clasificación  Rubros de Negocio 

2015 3D Head GCS3 oculus killer 

Head Mounted 

Display 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Alcatel OneTouch Watch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 AmpStrip Band-Aid Salud y Medicina  

2015 Audi Smartwatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 BabyBe Baby Monitor Estado físico y Bienestar 

2015 BBM Smartwatch Smartwatch 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Belty Smart Belt Belt Estado físico y Bienestar 

2015 B-Trainer Headphone 
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Digitsole smart warming insoles Shoe Insole Estado físico y Bienestar 

2015 Fitbit Smartwatch Smartwatch Salud y Medicina  

2015 Garmin Epix Smartwatch Salud y Medicina  

2015 Garmin Fenix 3 Smartwatch Salud y Medicina  

2015 Garmin Vivoactive Smartwatch Salud y Medicina  
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2015 Garmin Vivofit 2 Smartwatch Salud y Medicina  

2015 Gear VR 

Head Mounted 

Display 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Glyph 
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Gymwatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 Healthpatch MD Patch Salud y Medicina  

2015 InBody Band Band Estado físico y Bienestar 

2015 Jins Meme smart glasses Smartglasses Estado físico y Bienestar 

2015 Lenovo Vibe Band VB10 Band Estado físico y Bienestar 

2015 Lutetia Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 Martian Guess connect Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 Misfit Swarovski Shine Jewelry Salud y Medicina  

2015 Mix360 
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2015 M-tracer MT500GTII Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 MYO 
Armband 

Información y 

Entretenimiento 

2015 OSVR headset 

Head Mounted 

Display 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Parrot Zik 2.0 
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Phaz P2 Headphone 
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 
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2015 Polar V800 smartwatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 Quell Wrist Estado físico y Bienestar 

2015 Racer Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 Razer Nabu X smart band Band 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Roma Metálica Smartwatch 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Sennheiser Momentum wireless Headphone 
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Sennheiser Urbanite XL Wireless 
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Sleep Shepherd Beanie Salud y Medicina  

2015 Smart eyeglasses Atach Smartglasses 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Smart Socks Socks Estado físico y Bienestar 

2015 Sony SmartWatch 3 Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 The Dash  
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Trainer Headphone  
Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2015 Wellograph 2.0 Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 Withings Activité Pop Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 X smartwatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2015 Xelflex Smartclothing Estado físico y Bienestar 
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2015 Zensorium Being Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2014 Activity monitor Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2014 Archo smartwatch Smartwatch 

Información y 

Entretenimiento 

2014 Basis Carbon Steel Edition Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2014 BlueWatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2014 Cogito smartwatch Smartwatch 

Información y 

Entretenimiento 

2014 Core Smartband 

Información y 

Entretenimiento 

2014 Fitness Socks Smart Socks Estado físico y Bienestar 

2014 Glyph Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2014 G-Series wearable Smartband Estado físico y Bienestar 

2014 HotSmartWatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2014 intel smart baby onesie SmartBaby Salud y Medicina  

2014 iRing Ring 

Información y 

Entretenimiento 

2014 June Smartband Salud y Medicina  

2014 LifeBand Touch Smartband Salud y Medicina  

2014 Lift Posture corrector Salud y Medicina  

2014 lumo-lift Posture Corrector Salud y Medicina  
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2014 Mark IV 

Head Mounted 

Display 

Información y 

Entretenimiento 

2014 MetaPro Glases Smart Glasses 

Información y 

Entretenimiento 

2014 Metawatch Smartwatch 

Información y 

Entretenimiento 

2014 Muse headband Smart Headband Salud y Medicina  

2014 Nabu Smartband Estado físico y Bienestar 

2014 panasonic 4k-camera Headcam 

Información y 

Entretenimiento 

2014 Pelele Baby pijama Estado físico y Bienestar 

2014 Pine Smartwatch 

Información y 

Entretenimiento 

2014 PrioVR Smartvest 

Información y 

Entretenimiento 

2014 Pulsense Smartband Estado físico y Bienestar 

2014 Rhythm Smart+ Smartband Salud y Medicina  

2014 Smart Earphones Headphone Estado físico y Bienestar 

2014 Smartwatch Pebble Steel Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2014 SmartWatch Magellan Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2014 SportWatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2014 Sync Weareble Headphone Estado físico y Bienestar 

2014 VivoFit Smartband Salud y Medicina  
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2014 Zone Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2013 BlueAnt Q3 Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2013 CheckLight 

Head Mounted 

Display Salud y Medicina 

2013 E Ink CST-01 Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2013 Evado Filip Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2013 Fitbit Flex Smartband Salud y Medicina 

2013 Genius Ring Mouse 2 Ring mouse 

Información y 

Entretenimiento 

2013 Genius Ring Presenter Ring mouse 

Información y 

Entretenimiento 

2013 i'm Watch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2013 iMusic BodyRhythm Smartvest Estado físico y Bienestar 

2013 iRiver ON Headphone Estado físico y Bienestar 

2013 LG Smart Activity Tracker headphone Estado físico y Bienestar 

2013 M100 Smart Glasses Smartglasses 

Información y 

Entretenimiento 

2013 Muse Headband Salud y Medicina 

2013 Oculus Rift 

Head Mounted 

Display 

Información y 

Entretenimiento 

2013 Panasonic HX-A100 Headcam Estado físico y Bienestar 

2013 Pebble Smartwatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 
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2013 Rapoo H9080 Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2013 Stereo Bluetooth Headset SBH20 Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2013 Toshiba Smartwatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2013 Wireless Headset DR-BTN200M Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2013 Withings Pulse O2 Smartband Estado físico y Bienestar 

2012 Able Planet BT500 Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2012 Able Planet NC1200 Headphone Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2012 Kopin Golden-i 

Head Mounted 

Display 

Información y 

Entretenimiento 

2012 Sony SmartWatch Smartwatch Estado físico y Bienestar 

2012 Turtle Beach XP400 Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2012 Vuzix Smart Glasses Smartglasses 

Información y 

Entretenimiento 

2011 Jabra Chill Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2011 Lentes 3D recargables SSG-3700CR Smart Glasses 

Información y 

Entretenimiento 

2011 Nox Audio  Headphone 

Información y 

Entretenimiento 
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2011 Recon-Zeal Transcend goggles Smartglasses Estado físico y Bienestar 

2011 Sculpted Eers Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2011 Skullcandy Fix Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

2011 Turtle Beach Ear Force PX5 Headphone 

Información y 

Entretenimiento 

Fuente: Elaboración propia 

 

4.3 Análisis previo al desarrollo de las arquitecturas 

En base a los cinco alcances definidos por el Quantified Self Institute se recopilaron las 

diferentes funcionalidades relacionadas a cada uno de los alcances de Quantified Self 

mencionados, por otro lado cada funcionalidad se relaciona con más de una aplicación, y 

cada aplicación también está relacionada con diversos dispositivos que poseen distintos 

sensores. 

4.3.1 Alcance 

Los alcances definidos por el Quantified Self Institute son los siguientes: “Physical Activity 

& Sports”, “Food & Drinks”, “Sleep & Rest”, “Stress y Social Interaction”.  

 Physical Activity & Sports  

Este alcance se centra en cuantificar los parámetros del usuario mientras realiza actividades 

relacionadas al deporte, por ejemplo mientras el usuario corre, el dispositivo wearable va 

monitoreando y registrando el ritmo cardíaco, temperatura, presión sanguínea, etc. 

 Food & Drinks 

Este alcance se centra en cuantificar las características de la comida que ingiere el usuario. 

 Sleep & Rest 

Este alcance se centra en cuantificar los parámetros del usuario mientras duerme como por 

ejemplo ritmo cardíaco y movimientos durante el sueño. 
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 Stress  

Este alcance se centra en cuantificar los parámetros que se producen en un usuario cuando 

presenta algún cuadro de estrés, como el ritmo cardíaco. 

 Social Interaction 

Este alcance se centra en cuantificar actividades que realiza el usuario mientras se relaciona 

por algún medio con otras personas, por ejemplo el tiempo que lleva conectado en redes 

sociales, tiempo de duración de llamadas, mensajes enviados, etc. 

4.3.2 Funcionalidad 

Cada uno de los alcances definidos por el Quantified Self Institute es cubierto por una o más 

de una funcionalidad de los dispositivos wearable. Se encontraron un total de 33 

funcionalidades en los dispositivos mencionados, a continuación se listarán cada una de las 

funcionalidades definidas por alcance.   

Physical Activity & Sport: Este alcance es cubierto por 25 funcionalidades que se muestran 

en la tabla 7. 

Tabla 7: Funcionalidades de Physical Activity & Sport 

Nro Funcionalidad 

1 Permite medir el nivel de radiación UV percibida por el usuario. 

2 Permite calcular el tiempo de actividad e inactividad del usuario. 

3 Permite calcular fecha de próximo periodo. 

4 Permite calcular la hidratación necesaria durante actividad del usuario. 

5 Permite calcular las calorías quemadas por el usuario. 

6 Permite calcular periodo de mayor probabilidad de quedar embarazada. 

7 Permite medir el nivel de oxígeno absorbido por el usuario. 

8 Permite medir el ritmo cardíaco del usuario. 
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9 Permite medir la altitud de la posición del usuario. 

10 Permite medir la distancia recorrida por el usuario. 

11 Permite medir la fuerza ejercida por el cuerpo del usuario. 

12 Permite medir la grasa corporal del usuario 

13 Permite medir la masa muscular del usuario. 

14 Permite medir la posición del cuerpo del usuario ( Vertical, Horizontal) 

15 Permite medir la postura del cuerpo del usuario. 

16 Permite medir la potencia ejercida por el cuerpo del usuario. 

17 Permite medir la temperatura del usuario. 

18 Permite medir la velocidad de recorrido del usuario. 

19 Permite registrar la ubicación durante el recorrido del usuario. 

20 Permite registrar los pasos realizados por el usuario. 

21 Permite registrar y hacer seguimiento a la glucosa del usuario. 

22 Permite registrar y hacer seguimiento de la presión del usuario. 

23 Permite registrar y hacer seguimiento de la talla del usuario. 

24 
Permite registrar y hacer seguimiento del ciclo menstrual: fecha de 

periodo, actividad sexual, el dolor, y el flujo cervical. 

25 Permite registrar y hacer seguimiento del peso del usuario. 

Fuente: Elaboración propia 

Food & Drinks: Este alcance es cubierto por 3 funcionalidades que se muestran en la tabla 

8. 

Tabla 8: Funcionalidades de Food & Drinks 



9 5  

 

Nro Funcionalidad 

1 
Permite registrar y hacer seguimiento de la cafeína ingerida por el 

usuario. 

2 
Permite registrar y hacer seguimiento de los alimentos y calorías 

ingeridas por el usuario. 

3 
Permite registrar y hacer seguimiento del líquido ingerido por el 

usuario. 

Fuente: Elaboración propia 

Sleep & Rest: Este alcance es cubierto por 2 funcionalidades que se muestran en la tabla 9. 

Tabla 9: Funcionalidades de Sleep & Rest 

Nro Funcionalidad 

1 Permite medir los parpadeos realizados por el usuario. 

2 
Permite registrar la calidad de sueño del usuario: tiempo de sueño, 

eficiencia del sueño, tiempo para quedar dormido, etc. 

Fuente: Elaboración propia 

Stress: Este alcance es cubierto por 1 funcionalidad que se muestra en la tabla 10. 

Tabla 10: Funcionalidades de Stress 

Nro Funcionalidad 

1 Permite registrar el nivel de estrés del usuario. 

Fuente: Elaboración propia 

Social Interaction: Este alcance es cubierto por 2 funcionalidades que se muestran en la 

tabla 11. 

Tabla 11: Funcionalidades de Social Interaction 
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Nro Funcionalidad 

1 
Permite registrar el tiempo que invierte un usuario en el uso de redes 

sociales. 

2 Permite registrar la duración de las llamadas del usuario. 

Fuente: Elaboración propia 

4.3.3 Dispositivos 

Para cada funcionalidad por alcance se relacionan diversos dispositivos, teniendo en total 

113. A continuación se listarán todos los dispositivos.  

Tabla 12: Lista General de dispositivos de los 5 alcances 

Nro Dispositivos 

1 JUNE 

2 5s Nubia  

3 5s Nubia Mini 

4 Acer BeTouch E210  

5 Acer Liquid Mini 

6 Acer Liquid Z5 

7 Aigo A8 

8 Alcatel One Touch Scribe HD 

9 Alcatel OneTouch Watch 

10 AmpStrip 

11 Apple Watch 

12 Archos 45 Helium 4g 
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13 Archos 50 Helium 4g 

14 Archos Activity Tracker 

15 Archos Blood Pressure Monitor 

16 Archos Connected Scale 

17 Ascend 2 

18 BBK Vivo X1 

19 B-Trainer headphones 

20 Dell Venue 

21 Digitsole smart warming insoles 

22 Fitbit Flex 

23 Fitbit Surge 

24 Garmin Epix 

25 Garmin Fenix 3 

26 Garmin Forerunner 920XT 

27 Garmin Vivoactive 

28 Garmin Vivofit 

29 Garmin Vivofit 2 

30 Grand SII 

31 Gymwatch 

32 HotSmartWatch 

33 HRM Headphone 
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34 HTC One SV 

35 HTC Thunderbolt 

36 HTC Titan II 

37 Huawei Ascend D2 

38 Huawei Ascend G350 

39 Huawei Ascend Mate 

40 Huawei Ascend W1 

41 Huawei IDEOS X5 

42 Huawei Impulse 4G 

43 Idol X 

44 InBody Band 

45 iPhone 5 

46 iPhone 6 

47 iPhone 6s 

48 iPhoone 5s 

49 iPod Nano 

50 Jins Meme Smart Glasses 

51 

Kyocera speaker-less 

smartphone 

52 Kyocera Urbano Progesso 

53 Lenovo K800 
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54 Lenovo K900 

55 LG G Flex 2 

56 LG LifeBand Touch 

57 LG Optimus 2X 

58 LG Optimus Black 

59 LG Revolution 

60 LG Spectrum 

61 Lumo Lift 

62 Magellan SmartWatch 

63 Microsoft Band 

64 Misfit Swarovski Shine 

65 Moto X Pro 

66 Motorola Atrix 4G 

67 Motorola Cliq 2 

68 Motorola DEFY MINI 

69 Motorola Droid 4 

70 Motorola Droid Bionic 

71 Motorola MOTOLUXE 

72 Nabu 

73 Nike+ Fuelband 

74 Nike+ Sportwatch GPS 
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75 Nokia Lumia 900 

76 OnePlus One 

77 Pantech Burst 

78 Pebble Smartwatch 

79 Polar V800 smartwatch 

80 Pulsense 

81 Rhythm Smart+ 

82 Samsung Galaxy Grand Duos 

83 Samsung Galaxy Note 

84 Samsung Verizon SCH-i510 

85 Samsung Verizon SCH-i520 

86 Saygus V2 

87 Smartphone Kodak 

88 Smartphone Polaroid 

89 Sony Core 

90 Sony SmartWatch 3 

91 Sony Xperia S 

92 Sony Xperia Z 

93 Sony Xperia Z1 

94 Sony Xperia ZL 

95 Studio Energy 
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96 TICKR 

97 TICKR Run 

98 TICKR X 

99 TomTom Runner Cardio GPS 

100 ViewSonic ViewPad 4 

101 ViewSonic ViewPhone 3 

102 Vizio VIA Phone 

103 Wellograph 2.0 

104 Wellograph Activity monitor 

105 Withings Activité Pop 

106 Withings Pulse O2 

107 Yotaphone Yotaphone 

108 ZenFone 4 

109 ZenFone 5 

110 ZenFone 6 

111 Zenfone Zoom 

112 ZTE Grand X Max 

113 ZTE Grand S 

 

Fuente: Elaboración propia 
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4.3.4 Aplicaciones 

Las aplicaciones compatibles con los dispositivos mencionados anteriormente son en total 

47 que se muestran a continuación en la tabla 13. 

Tabla 13: Aplicaciones relacionadas a los 5 alcances 

Nro Aplicaciones 

1 AmpStrip Now 

2 Apple Health 

3 Archos Connected Self 

4 Clue 

5 DigiFit (iCardio) 

6 Digitsole App 

7 EndoMondo 

8 Endomondo Life 

9 Epson PULSENSE View 

10 Fitbit 

11 

Fitbit Connect para 

SmartWatch 

12 Garmin Connect 

13 Glucose Buddy 

14 GYMWATCH 

15 HOTSmartWatch 

16 iCardio 
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17 iFit Outside 

18 iFit Track 

19 InBody 

20 Jins Meme 

21 June by Netatmo 

22 LG Fitness 

23 lifelog 

24 Lumo Lift 

25 MapMyFitness 

26 Microsoft Health 

27 Microsoft HealthVault 

28 Misfit 

29 Nabu Utility 

30 Nike Plus 

31 Nike+ Fuelband 

32 Nike+ Running 

33 Onetouch Move 

34 RunKeeper 

35 S Health 

36 Sensoria Fitness 

37 Sleep Cycle 
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38 Sleep Genius 

39 Sleep Time 

40 Sleepbot 

41 Smart B-Trainer for Running 

42 Strava 

43 SweetBeatLife 

44 TomTom MySports 

45 UP By Jawbone 

46 Wahoo Fitness 

47 Wellograph 

 Fuente: Elaboración propia 

 

Adicionalmente, se muestra los detalles y conexión entre la aplicación Microsoft Health y 

Microsoft band en el Anexo F. Microsoft Band y Microsoft Vault. 

4.3.5 Aplicaciones Cloud 

Las soluciones que cuentan con una plataforma Cloud relacionadas con los alcances se 

muestran en la tabla 14. 

Tabla 14: Soluciones Cloud relacionadas a los 5 alcances 

Nro Cloud 

1 Apple Health 

2 Archos Connected Self 

3 EndoMondo 
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4 Epson PULSENSE View 

5 Fitbit 

6 Garmin Connect 

7 Glucose Buddy 

8 GYMWATCH 

9 inBody 

10 iFit  

11 Lifelog 

12 MapMyFitness 

13 Microsoft Health 

14 Microsoft HealthVault 

15 Nike Plus 

16 RunKeeper 

17 Sensoria Fitness 

18 Sleepbot 

19 Strava 

20 SweetBeatLife 

21 UP by Jawbone 

22 TomTom MySports 

Fuente: Elaboración propia 
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4.3.6 Sensores 

Los dispositivos cuentan con sensores que se asocian a las funcionalidades de los diferentes 

alcances. 

Tabla 15: Sensores relacionados a los 5 alcances 

Nro Sensor 

1 Accelerometer 

2 Altimeter 

3 

Body Mass and body fat 

monitor 

4 Electro Oculography sensor 

5 Gyroscope 

6 Glonass 

7 GPS 

8 Heart rate monitor  

9 Magnetometer 

10 Motion sensor 

11 Oxygen Sensor 

12 Pedometro 

13 Pressure sensor 

14 Strength Sensor 

15 Temperature 

16 UV sensor 
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Se encontrará el análisis a detalle por cada uno de los alcances mencionados anteriormente 

en el Anexo E. Clasificación de dispositivos CES (2011-2015). 

 

Adicionalmente, se detallan las soluciones de Quantified Self más relevantes en el mercado 

en los últimos años. Ecosistema Wearable, en él se muestra la integración con los 

dispositivos compatibles y funcionalidades.  
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CAPÍTULO 5 RESULTADO DEL 

PROYECTO 

En este capítulo, se detalla los resultados del proyecto, los cuales son una arquitectura lógica 

y física por cada alcance de Quantified Self (“Physical activity & sports”, “Food & Drinks”, 

“Sleep & rest”, “Stress”, “Social Interaction”) para luego representar una arquitectura lógica 

y física general que cubre todos los alcances. Además, se proponen dos proyectos de 

soluciones Quantified Self que buscan brindar apoyo para controlar y solucionar problemas 

de salud usando como base para su implementación las arquitecturas lógicas y físicas. El 

detalle de las propuestas abarca los recursos necesarios, costos, proceso y caracterización 

para la implementación.  
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5.1 Análisis de la Arquitectura Lógica 

Tomando como base el análisis realizado previamente se diseñó para cada uno de los 

alcances una arquitectura lógica. A continuación se describirá dichas arquitecturas para los 

cinco alcances definidos. 

5.1.1 Alcance 1: Physical Activity & Sport 

Para la realización de la Arquitectura Lógica de este alcance se definieron tres secciones que 

son Devices, User Interface y Cloud.    

 

Ilustración 54: Secciones de la Arquitectura Lógica 

Fuente: Elaboración propia 

Cada sección definida contiene subdivisiones las cuales se procederán a explicar. 

Device: Esta sección está subdivida en cuatro secciones que son Wearable, Non Wearable, 

Smartphone y Kinect. 
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Ilustración 55: Sección Devices y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones con sus respectivas divisiones. 

Wearable: Esta sección está compuesta por dos tipos de wearable aquellos que poseen un  

sistema operativo y los que no lo poseen. 

 

       Ilustración 56: Sección Wearable  

Fuente: Elaboración propia 

Non Wearable: Esta sección sólo se conforma por aquellos no wearable que no poseen 

sistema operativo. 

 

Ilustración 57: Sección Non Wearable 

Fuente: Elaboración propia 

Smartphone: Esta sección está dividida por cada sistema operativo que en total son tres los 

cuales son Android, iOS y Windows. A continuación se presentarán las arquitecturas para 

cada sistema operativo. 

Android: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 
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Ilustración 58: Arquitectura de Android 

Fuente: Elaboración propia 

iOS: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 

 

Ilustración 59: Arquitectura de iOS 

Fuente: Elaboración propia 

Windows: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones.  
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Ilustración 60: Arquitectura de Windows 

Fuente: Elaboración propia 

La arquitectura en conjunto de los Smartphone sería la siguiente: 

 

Ilustración 61: Arquitectura del Smartphone 

Fuente: Elaboración propia 

Kinect: Su arquitectura está compuesta por videogame, .NET Framework y XBOX 360. 

 

Ilustración 62: Arquitectura del Kinect 

Fuente: Elaboración propia 

User Interface: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Computer/Laptop y 

Smart TV. 
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Ilustración 63: Sección User Interfaces y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones con sus respectivas divisiones. 

Computer/Laptop: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 64: Arquitectura de Computer/laptop 

Fuente: Elaboración propia 

Smart TV: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 65: Arquitectura de Smart TV 

Fuente: Elaboración propia 

Cloud: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Notification Services y 

Quantified Self Cloud Solution Providers. 

 

Ilustración 66: Sección Cloud y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 
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Se procederá a explicar cada una de las secciones con sus respectivas divisiones. 

Notification Services: Su arquitectura está compuesta por el Apple Push Notification, 

Google Cloud Message y Azure Notification Hubs.  

 

Ilustración 67: Arquitectura de Notificatión Services 

Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solution Providers: Su arquitectura está compuesta por el Web 

Services y Web Application. 

 

Ilustración 68: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solution Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentará la Arquitectura Lógica del 

alcance Physical Activity & Sport. 

 

  Ilustración 69: Arquitectura Logica de Physical Activity & Sport 

Fuente: Elaboración propia 
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5.1.2 Alcance 2: Food & Drinks  

Para la realización de la Arquitectura Lógica de este alcance se definieron tres secciones que 

son Devices, User Interface y Cloud.    

 

 Ilustración 70: Secciones de la Arquitectura Lógica 

Fuente: Elaboración propia 

Cada sección definida contiene subdivisiones las cuales se procederán a explicar cada una 

de ellas. 

Device: Esta sección está subdivida en una secciones que es Smartphone. 

 

Ilustración 71: Sección Devices y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar la sección de la ariquitectura y con sus respectivas divisiones. 
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Smartphone: Esta sección está dividida por cada sistema operativo que en total son tres los 

cuales son Android, iOS y Windows. A continuación se presentaran las arquitecturas para 

cada sistema operativo. 

Android: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 

 

Ilustración 72: Arquitectura de Android 

Fuente: Elaboración propia 

iOS: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 

 

Ilustración 73: Arquitectura de iOS 

Fuente: Elaboración propia 

Windows: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones.  
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Ilustración 74: Arquitectura de Windows 

Fuente: Elaboración propia 

La arquitectura en conjunto de los Smartphone sería la siguiente: 

 

Ilustración 75: Arquitectura del Smartphone 

Fuente: Elaboración propia 

User Interface: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Computer/Laptop y 

Smart TV. 

 

Ilustración 76: Sección User Interfaces y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 
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Computer/Laptop: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 77: Arquitectura de Computer/laptop 

Fuente: Elaboración propia 

Smart TV: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 78: Arquitectura de Smart TV 

Fuente: Elaboración propia 

Cloud: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Notification Services y 

Quantified Self Cloud Solution Providers. 

 

Ilustración 79: Sección Cloud y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Notification Services: Su arquitectura está compuesta por el Apple Push Notification, 

Google Cloud Message y Azure Notification Hubs.  
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Ilustración 80: Arquitectura de Notificatión Services 

Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solution Providers: Su arquitectura está compuesta por el Web 

Services y Web Application. 

 

Ilustración 81: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solution Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Lógica del 

alcance Food & Drinks. 

 

Ilustración 82: Arquitectura Lógica de Food & Drinks 

Fuente: Elaboración propia 

5.1.3 Alcance 3: Sleep & Rest  

Para la realización de la Arquitectura Lógica de este alcance se definieron tres secciones que 

son Devices, User Interface y Cloud.    
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Ilustración 83: Secciones de la Arquitectura Lógica 

Fuente: Elaboración propia 

Cada sección definida contiene subdivisiones las cuales se procederán a explicar cada una 

de ellas. 

Device: Esta sección está subdivida en cuatro secciones que son Wearable, Non Wearable y 

Smartphone. 

 

Ilustración 84: Sección Devices y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Wearable: Esta sección está compuesta por dos tipos de wearable aquellos que poseen un  

sistema operativo y los que no lo poseen. 



1 2 1  

 

 

Ilustración 85: Sección Wearable  

Fuente: Elaboración propia 

Non Wearable: Esta sección solo se conforma por aquellos no wearable que no poseen 

sistema operativo. 

 

Ilustración 86: Sección Non Wearable 

Fuente: Elaboración propia 

Smartphone: Esta sección está dividida por cada sistema operativo que en total son tres los 

cuales son Android, iOS y Windows. A continuación se presentaran las arquitecturas para 

cada sistema operativo. 

Android: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 

 

Ilustración 87: Arquitectura de Android 
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Fuente: Elaboración propia 

iOS: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 

 

Ilustración 88: Arquitectura de iOS 

Fuente: Elaboración propia 

Windows: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones.  

 

Ilustración 89: Arquitectura de Windows 

Fuente: Elaboración propia 

La arquitectura en conjunto de los Smartphone sería la siguiente: 
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Ilustración 90: Arquitectura del Smartphone 

Fuente: Elaboración propia 

User Interface: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Computer/Laptop y 

Smart TV. 

 

Ilustración 91: Sección User Interfaces y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Computer/Laptop: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 92: Arquitectura de Computer/laptop 

Fuente: Elaboración propia 
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Smart TV: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 93: Arquitectura de Smart TV 

Fuente: Elaboración propia 

Cloud: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Notification Services y 

Quantified Self Cloud Solution Providers. 

 

Ilustración 94: Sección Cloud y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Notification Services: Su arquitectura está compuesta por el Apple Push Notification, 

Google Cloud Message y Azure Notification Hubs.  

 

Ilustración 95: Arquitectura de Notificatión Services 

Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solution Providers: Su arquitectura está compuesta por el Web 

Services y Web Application. 
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Ilustración 96: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solution Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Lógica del 

alcance Sleep & Rest. 

 

 Ilustración 97: Arquitectura Logica de Sleep & Rest 

Fuente: Elaboración propia 

5.1.4 Alcance 4: Stress  

Para la realización de la Arquitectura Lógica de este alcance se definieron tres secciones que 

son Devices, User Interface y Cloud.    
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Ilustración 98: Secciones de la Arquitectura Lógica 

Fuente: Elaboración propia 

Cada sección definida contiene subdivisiones las cuales se procederán a explicar cada una 

de ellas. 

Device: Esta sección está subdivida en cuatro secciones que son Wearable, Non Wearable y 

Smartphone. 

 

Ilustración 99: Sección Devices y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Wearable: Esta sección está compuesta por dos tipos de wearable aquellos que poseen un  

sistema operativo y los que no lo poseen. 

 

Ilustración 100: Sección Wearable  

Fuente: Elaboración propia 

Non Wearable: Esta sección solo se conforma por aquellos no wearable que no poseen 

sistema operativo. 
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Ilustración 101: Sección Non Wearable 

Fuente: Elaboración propia 

Smartphone: Esta sección está dividida por cada sistema operativo que en total son tres los 

cuales son Android, iOS y Windows. A continuación se presentaran las arquitecturas para 

cada sistema operativo. 

Android: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 

 

Ilustración 102: Arquitectura de Android 

Fuente: Elaboración propia 

iOS: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 
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Ilustración 103: Arquitectura de iOS 

Fuente: Elaboración propia 

Windows: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones.  

 

Ilustración 104: Arquitectura de Windows 

Fuente: Elaboración propia 

La arquitectura en conjunto de los Smartphone sería la siguiente: 

 

Ilustración 105: Arquitectura del Smartphone 

Fuente: Elaboración propia 
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User Interface: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Computer/Laptop y 

Smart TV. 

 

Ilustración 106: Sección User Interfaces y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Computer/Laptop: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 107: Arquitectura de Computer/laptop 

Fuente: Elaboración propia 

Smart TV: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 108: Arquitectura de Smart TV 

Fuente: Elaboración propia 
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Cloud: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Notification Services y 

Quantified Self Cloud Solution Providers. 

 

Ilustración 109: Sección Cloud y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Notification Services: Su arquitectura está compuesta por el Apple Push Notification, 

Google Cloud Message y Azure Notification Hubs.  

 

Ilustración 110: Arquitectura de Notificatión Services 

Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solution Providers: Su arquitectura está compuesta por el Web 

Services y Web Application. 

 

Ilustración 111: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solution Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Lógica del 

alcance Stress. 
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Ilustración 112: Arquitectura Logica de Stress 

Fuente: Elaboración propia 

5.1.5 Alcance 5: Social Interaction 

Para la realización de la Arquitectura Lógica de este alcance se definieron tres secciones que 

son Devices, User Interface y Cloud.    

 

 Ilustración 113: Secciones de la Arquitectura Lógica 

Fuente: Elaboración propia 

Cada sección definida contiene subdivisiones las cuales se procederán a explicar cada una 

de ellas. 

Device: Esta sección está subdivida en cuatro secciones que son Wearable, Non Wearable y 

Smartphone. 
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 Ilustración 114: Sección Devices y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar la arquitectura y con sus respectivas divisiones. 

Smartphone: Esta sección está dividida por cada sistema operativo que en total son tres los 

cuales son Android, iOS y Windows. A continuación se presentaran las arquitecturas para 

cada sistema operativo. 

Android: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 

 

Ilustración 115: Arquitectura de Android 

Fuente: Elaboración propia 

iOS: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones. 
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Ilustración 116: Arquitectura de iOS 

Fuente: Elaboración propia 

Windows: Su arquitectura está compuesta por el sistema operativo del mismo nombre y las 

aplicaciones.  

 

Ilustración 117: Arquitectura de Windows 

Fuente: Elaboración propia 

La arquitectura en conjunto de los Smartphone sería la siguiente: 

 

Ilustración 118: Arquitectura del Smartphone 

Fuente: Elaboración propia 
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User Interface: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Computer/Laptop y 

Smart TV. 

 

Ilustración 119: Sección User Interfaces y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Computer/Laptop: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 120: Arquitectura de Computer/laptop 

Fuente: Elaboración propia 

Smart TV: Su arquitectura está compuesta por el browser y el Operating System. 

 

Ilustración 121: Arquitectura de Smart TV 

Fuente: Elaboración propia 
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Cloud: Esta sección está subdivida en dos secciones que son Notification Services y 

Quantified Self Cloud Solution Providers. 

 

Ilustración 122: Sección Cloud y sus subdivisiones 

Fuente: Elaboración propia 

Se procederá a explicar cada una de las secciones y con sus respectivas divisiones. 

Notification Services: Su arquitectura está compuesta por el Apple Push Notification, 

Google Cloud Message y Azure Notification Hubs.  

 

Ilustración 123: Arquitectura de Notificatión Services 

Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solution Providers: Su arquitectura está compuesta por el Web 

Services y Web Application. 

 

Ilustración 124: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solution Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Lógica del 

alcance Social Interaction. 
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Ilustración 125: Arquitectura Logica de Social Interaction 

Fuente: Elaboración propia 

5.2 Análisis de la Arquitectura Física 

Tomando como base el análisis realizado previamente, se diseñó para cada uno de los 

alcances una arquitectura física. A continuación se describirá las arquitecturas pertenecientes 

cada uno de los alcances. 

5.2.1 Alcance 1: Physical Activity & Sport 

Para la realización de la Arquitectura Física de este alcance se definieron seis  secciones que 

son Bluetooth Connection Devices, nG or Wifi Connection Devices, Host Devices, User 

Interface, Notification Services y Quantified Self Cloud Solutions Providers. 

Bluetooth Connection Devices: Esta sección está dividida en dispositivos wearable y otros 

dispositivos. 

 

Ilustración 126: Arquitectura de Bluetooth Connection Devices 

Fuente: Elaboración propia 

nG or Wifi Connection Devices: Esta sección está dividida en dispositivos wearable, otros 

dispositivos y el Kinect. 
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      Ilustración 127: Arquitectura de nG or Wifi Connection Devices 

Fuente: Elaboración propia 

Host Devices: Esta sección está compuesta por los Smartphone que reciben los datos 

capturados por los wearable. 

 

         Ilustración 128: Arquitectura de Host Devices 

Fuente: Elaboración propia 

User Interface: Esta sección está dividida en laptop/Computer y Smart TV. 

 

         Ilustración 129: Arquitectura de User Interface 

Fuente: Elaboración propia 
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Notification Services: Esta sección está dividida en Apple Push Notification, Google Cloud 

Messaging. 

 

  Ilustración 130: Arquitectura de Notification Services 

Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solutions Providers: Esta sección contiene las soluciones Cloud. 

 

Ilustración 131: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solutions Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Física del 

alcance Physical Activity & Sport. 
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      Ilustración 132: Arquitectura Física de Physical Activity & Sport 

Fuente: Elaboración propia 

5.2.2 Alcance 2: Food & Drinks 

Para la realización de la Arquitectura Física de este alcance se definieron cuatro  secciones 

que son Host Devices, User Interface, Notification Services y Quantified Self Cloud 

Solutions Providers. 

Host Devices: Esta sección está compuesta por los Smartphone que reciben los datos 

capturados por los wearable. 

 

Ilustración 133: Arquitectura de Host Devices 

Fuente: Elaboración propia 
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User Interface: Esta sección está dividida en laptop/Computer y Smart TV. 

 

Ilustración 134: Arquitectura de User Interface 

Fuente: Elaboración propia 

Notification Services: Esta sección está dividida en Apple Push Notification, Google Cloud 

Messaging. 

 

Ilustración 135: Arquitectura de Notification Services 

Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solutions Providers: Esta sección contiene las soluciones Cloud. 
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Ilustración 136: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solutions Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Física del 

alcance Food & Drinks. 

 

Ilustración 137: Arquitectura Física de Food & Drinks 

Fuente: Elaboración propia 



1 4 2  

 

5.2.3 Alcance 3: Sleep & Rest 

Para la realización de la Arquitectura Física de este alcance se definieron seis  secciones que 

son Bluetooth Connection Devices, nG or Wifi Connection Devices, Host Devices, User 

Interface, Notification Services y Quantified Self Cloud Solutions Providers. 

Bluetooth Connection Devices: Esta sección está dividida en dispositivos wearable. 

 

Ilustración 138: Arquitectura de Bluetooth Connection Devices 

Fuente: Elaboración propia 

nG or Wifi Connection Devices: Esta sección está dividida en dispositivos wearable. 

 

Ilustración 139: Arquitectura de nG or Wifi Connection Devices 

Fuente: Elaboración propia 

Host Devices: Esta sección está compuesta por los Smartphone que reciben los datos 

capturados por los wearable. 
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Ilustración 140: Arquitectura de Host Devices 

Fuente: Elaboración propia 

User Interface: Esta sección está dividida en laptop/Computer y Smart TV. 

 

Ilustración 141: Arquitectura de User Interface 

Fuente: Elaboración propia 

Notification Services: Esta sección está dividida en Apple Push Notification, Google Cloud 

Messaging. 

 

Ilustración 142: Arquitectura de Notification Services 
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Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solutions Providers: Esta sección contiene las soluciones Cloud. 

 

Ilustración 143: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solutions Providers 

Fuente: Elaboración propia  

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Física del 

alcance Sleep & Rest. 

 

Ilustración 144: Arquitectura Física de Sleep & Rest 

Fuente: Elaboración propia 
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5.2.4 Alcance 4: Stress 

Para la realización de la Arquitectura Física de este alcance se definieron seis  secciones que 

son Bluetooth Connection Devices, nG or Wifi Connection Devices, Host Devices, User 

Interface, Notification Services y Quantified Self Cloud Solutions Providers. 

Bluetooth Connection Devices: Esta sección está dividida en dispositivos wearable. 

 

               Ilustración 145: Arquitectura de Bluetooth Connection Devices 

Fuente: Elaboración propia 

nG or Wifi Connection Devices: Esta sección está dividida en dispositivos wearable. 

 

Ilustración 146: Arquitectura de nG or Wifi Connection Devices 

Fuente: Elaboración propia 

Host Devices: Esta sección está compuesta por los Smartphone que reciben los datos 

capturados por los wearable. 
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Ilustración 147: Arquitectura de Host Devices 

Fuente: Elaboración propia 

User Interface: Esta sección está dividida en laptop/Computer y Smart TV. 

 

Ilustración 148: Arquitectura de User Interface 

Fuente: Elaboración propia 

Notification Services: Esta sección está dividida en Apple Push Notification, Google Cloud 

Messaging. 

 

Ilustración 149: Arquitectura de Notification Services 
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Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solutions Providers: Esta sección contiene las soluciones Cloud. 

 

Ilustración 150: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solutions Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Física del 

alcance Stress. 

 

Ilustración 151: Arquitectura Física de Stress 

Fuente: Elaboración propia 



1 4 8  

 

5.2.5 Alcance 5: Social Interaction 

Para la realización de la Arquitectura Física de este alcance se definieron cuatro  secciones 

que son Host Devices, User Interface, Notification Services y Quantified Self Cloud 

Solutions Providers. 

Host Devices: Esta sección está compuesta por los Smartphone que reciben los datos 

capturados por los wearable. 

 

Ilustración 152: Arquitectura de Host Devices 

Fuente: Elaboración propia 

User Interface: Esta sección está dividida en laptop/Computer y Smart TV. 

 

          Ilustración 153: Arquitectura de User Interface 

Fuente: Elaboración propia 

Notification Services: Esta sección está dividida en Apple Push Notification, Google Cloud 

Messaging. 
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 Ilustración 154: Arquitectura de Notification Services 

Fuente: Elaboración propia 

Quantified Self Cloud Solutions Providers: Esta sección contiene las soluciones Cloud. 

 

  Ilustración 155: Arquitectura de Quantified Self Cloud Solutions Providers 

Fuente: Elaboración propia 

Después de explicar cada sección de la arquitectura se presentara la Arquitectura Física del 

alcance Social Interaction. 
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Ilustración 156: Arquitectura Física de Social Interaction 

Fuente: Elaboración propia 

5.3 Arquitectura Física y Lógica General 

Tomando como base las Arquitecturas Lógicas y Físicas por cada alcance se procedió a 

realizar una Arquitectura Lógica y Física General que apliquen a los cinco Alcances 

definidos por el Quantified Self Institute. A continuación se presentarán las arquitecturas 

diseñadas que aplicaran en el desarrollo del modelo. 

Arquitectura Lógica General 

 

Ilustración 157: Arquitectura Lógica General 

Fuente: Elaboración propia 
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Arquitectura Física General 

 

Ilustración 158: Arquitectura Física General 

Fuente: Elaboración propia 

5.4 Diagrama de Componentes 

Luego de realizar el análisis previo y el diseño de la Arquitectura Lógica de cada uno de los 

Alcances definidos se procedió a realizar los diagramas de componentes de cada uno. 

El símbolo del componente es un rectángulo, que contiene el símbolo del componente en la 

esquina superior: 

 

Ilustración 159: Símbolo del Componente 

Fuente: Elaboración propia 

Se puede añadir en su interior, información que indique detalles del componente. 

Los estereotipos de los componentes pueden ser Executable, Library, Table, File, Document 

entre otros. 

Componente_1
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A continuación se mostrara por cada alcance un diagrama de componentes con sus 

respectivos estereotipos, componentes y las relaciones entre componente 

Physical Activity & Sport 

 

Ilustración 160: Diagrama de Componentes de Physical Activity & Sport 

Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 161: Diagrama de Componentes de Food & Drinks 

Fuente: Elaboración propia 

 

Sleep & Rest 

 

Ilustración 162: Diagrama de Componentes de Sleep & Rest 
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Fuente: Elaboración propia 

Stress 

 

Ilustración 163: Diagrama de Componentes de Stress 

Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 164: Diagrama de Componentes de Social Interaction 

Fuente: Elaboración propia 

5.5 Diagrama de Despliegue  

Luego de realizar el análisis previo y el diseño de la Arquitectura Física de cada uno de los 

Alcances definidos se procedió a realizar los diagramas de Despliegue de cada uno. 

Physical Activity & Sport 

 

     Ilustración 165: Diagrama de Despliegue de Physical Activity &Sport 

Fuente: Elaboración propia 
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             Ilustración 166: Diagrama de Depliegue de Food & Drinks 

Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 167: Diagrama de Despliegue de Sleep & Rest 

Fuente: Elaboración propia 
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 Ilustración 168: Diagrama de Despliegue de Stress 

Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 169: Diagrama de Despliegue de Social Interaction 

Fuente: Elaboración propia 

 

5.6 Propuestas de Proyecto 

Se diseñaron dos propuestas de proyectos en los que se aplican las arquitecturas, se 

demuestra la facilidad para adaptar las arquitecturas propuestas con otros proyectos y 

factibilidad de la implementación de las arquitecturas en una solución wearable.  
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Ilustración 170: Roadmap de Propuestas del proyecto 

Fuente: Elaboración propia 

5.6.1 Propuesta de Solución Quantified Self con apoyo de un dispositivo 

wearable contra el Bullying: NoBull 

La presente propuesta se trata de una solución utilizando un wearable para detectar cuando 

un niño sufre de bullying a través de los parámetros fisiológicos y alerta a los padres, en esta 

se detalla objetivo, alcance, proceso de funcionamiento, arquitectura física, lógica, recursos, 

costos, usuario final y otros. 

5.6.1.1 Introducción 

El bullying se presenta mediante la agresión física o verbal. Las consecuencias del bullying 

en los niños son las siguientes:  

 Temor 

 Poca seguridad y confianza en sí mismo 

 Preocupación inusual 

 Tristeza 

 Problemas de rendimiento escolar 

 Rebeldía 

 Dolor de cabeza, estómago o malestar general 

 Sudoración 

 Pesadillas e insomnio 
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 Disminución del apetito e indigestión. 

Según la psicóloga Natalia Rosman (2013), en muchas ocasiones los niños víctimas de 

bullying permanecen pasivos ante su situación con el pensamiento que aunque intenten salir 

de su situación nada cambiará y tampoco solicitan ayuda a sus padres o tutores. 

5.6.1.2 Problema 

Algunos padres que no tienen disponibilidad para dedicar totalmente al cuidado de sus hijos 

no son conscientes que éstos sufren algún tipo de bullying aunque presenten algunos 

síntomas. 

5.6.1.3 Descripción de la propuesta 

Se propone que con el uso de dispositivos wearable se pueda alertar a los padres cuando su 

hijo sufre algún tipo de bullying. Lo cual se realizará mediante Quantified Self (QS) o 

conocimiento de uno mismo a través de los números, y el monitoreo de los síntomas 

principales que presenta un niño víctima de bullying que tienen variaciones de: estrés, baja 

calidad de sueño, indigestión y mal estado de ánimo diario. Para llevar a cabo el monitoreo 

se realiza el registro de distintos parámetros fisiológicos del cuerpo del usuario de manera 

automática con sensores y manual. El registro del ritmo cardíaco y temperatura corporal es 

a través de sensores, por otro lado, la calidad de digestión y estado de ánimo se ingresa 

manualmente. 

En base a los registros diarios, la aplicación analiza si existe alguna anomalía, registra toda 

la información en los servidores de NoBull y envía informes al smartphone del familiar del 

usuario. Los familiares también pueden acceder a la información logeandose en el portal web 

de NoBull. 

5.6.1.4 Proceso de funcionamiento de la solución 

Se diseñó el proceso de funcionamiento de la solución Quantified Self con la herramienta 

Bizagi Modeler25, se muestra el proceso que sigue la solución desde que toma los parámetros 

del usuario del wearable hasta que los muestra por medio del portal web. 

5.6.1.4.1 Proceso 

                                                 

25 Bizagi Modeler es un software de modelamiento BPMN, permite diseñar y documentar 

un modelo de proceso. 
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Ilustración 171: Proceso de Funcionamiento de la SoluciónQS (Antibullying) 

Fuente: Elaboración propia 

5.6.1.4.2 Caracterización 

A continuación se presenta la caracterización del proceso. 

Tabla 16: Caracterización de Proceso de Solución QS (Antibullying) 

# Entrada Actividad Salida Descripción Responsab

le 

1 - Inicio Funcionalid

ad de 

registro 

Se inicia el 

proceso de 

funcionamiento 

de la solución QS 

con el registro de 

parámetros 

Aplicació

n NoBull 

para 

Microsoft 

Band 
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fisiológicos del 

usuario 

2 Funcionali

dad de 

registro 

Registrar parámetros 

fisiológicos del cuerpo 

humano 

Función de 

Registro de 

parámetros 

fisiológicos 

activada 

Se le activa la 

opción de registro 

de parámetros 

fisiológicos 

Aplicació

n NoBull 

para 

Microsoft 

Band 

3 Función de 

Registro 

de 

parámetros 

fisiológico

s activada 

Verificar tipo de 

registro 

Tipo de 

registro 

verificado 

Se verifica el tipo 

de registro a 

realizar 

Aplicació

n NoBull 

para 

Microsoft 

Band 

4 Tipo de 

registro 

selecciona

do 

Registrar 

automáticamente: ritmo 

cardíaco, calidad de 

sueño y temperatura 

Ritmo 

cardíaco, 

calidad de 

sueño y 

temperatura 

registrados 

Se registra 

automáticamente 

(mediante 

sensores) ritmo 

cardíaco, calidad 

de sueño y 

temperatura 

Aplicació

n NoBull 

para 

Microsoft 

Band 

5 Tipo de 

registro 

selecciona

do 

Registrar manualmente: 

Calidad de digestión y 

estado de ánimo 

Calidad de 

digestión y 

estado de 

ánimo 

registrados 

Se registra 

ingresando 

manualmente la 

calidad de 

digestión y el 

estado de ánimo 

diariamente 

Aplicació

n NoBull 

para 

Microsoft 

Band 

6 Tipo de 

registro 

Recibir parámetros 

fisiológicos del usuario 

Parámetros 

fisiológicos 

recibidos 

Se recibe 

información de 

los parámetros 

fisiológicos de 

Aplicació

n NoBull 

para 
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selecciona

do 

a través de otra 

aplicación QS 

otra aplicación 

Quantified Self 

Microsoft 

Band 

7 Ritmo 

cardíaco, 

calidad de 

sueño y 

temperatur

a 

registrados 

Enviar parámetros a 

aplicación móvil 

Parámetros 

enviados a 

aplicación 

móvil 

Se envía los 

registros de los 

parámetros a la 

aplicación móvil 

Aplicació

n NoBull 

para 

Microsoft 

Band 

Calidad de 

digestión y 

estado de 

ánimo 

registrados 

Parámetro

s 

fisiológico

s recibidos 

8 Parámetro

s enviados 

a 

aplicación 

móvil 

Analizar información 

recibida 

Información 

analizada 

Se analiza la 

información y 

revisa 

anormalidades 

Aplicació

n NoBull 

para 

Smartpho

ne del niño 

9 Informació

n analizada 

Registrar información 

en la nube 

Información 

registrada en 

la nube 

Se registra la 

información en la 

nube 

Aplicació

n NoBull 

para 

Smartpho

ne del niño 

10 Informació

n 

Enviar información 

analizada y 

Información 

analizada y 

Se envía la 

información 

Aplicació

n NoBull 
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registrada 

en la nube 

recomendaciones al 

familiar en el horario 

definido en la 

configuración 

recomendaci

ones enviada 

al familiar 

analizada al 

familiar y 

también las 

recomendaciones 

apropiadas 

dependiendo del 

resultado. Esto se 

realizará en el 

horario que se 

definió en la 

configuración. 

para 

Smartpho

ne del niño 

11 Informació

n analizada 

y 

recomenda

ciones 

enviada al 

familiar 

Mostrar información 

registrada y analizada 

Información 

presentada 

mediante la 

aplicación 

Se muestra la 

información 

registrada y 

analizada en la 

aplicación del 

Smartphone del 

familiar 

Aplicació

n NoBull 

para 

Smartpho

ne del 

familiar 

12 Informació

n 

presentada 

mediante 

la 

aplicación 

Mostrar información 

registrada y analizada a 

través del portal web 

Información 

presentada a 

través del 

portal web 

Se muestra la 

información 

registrada y 

analizada en la 

aplicación web 

Aplicació

n NoBull 

para la 

web 

13 Informació

n 

presentada 

mediante 

la web 

Mostrar información 

registrada a través de la 

aplicación para 

smartband 

Información 

presentada a 

través de la 

aplicación 

para 

smartband 

Se muestra la 

información 

registrada y 

analizada en la 

aplicación web 

Aplicació

n NoBull 

para 

Microsoft 

Band 
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14 Informació

n 

presentada 

en la 

aplicación 

para 

smartband 

Fin - Finaliza el 

proceso 

Aplicació

n NoBull 

para 

Microsoft 

Band 

Fuente: Elaboración propia 

 

5.6.1.5 Arquitectura Lógica 

La arquitectura lógica muestra la relación entre los componentes software para la 

implementación de la solución. 

 

Ilustración 172: Arquitectura Lógica de Solución QS (Antibullying) 

Fuente: Elaboración propia 

 

5.6.1.6 Arquitectura Física 

La arquitectura física muestra la comunicación y dependencia entre dispositivos y los 

servicios a usar. La arquitectura física a usar para el desarrollo de la propuesta es la siguiente. 
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Ilustración 173: Arquitectura Física de Solución QS (Antibullying) 

Fuente: Elaboración propia 

 

5.6.1.7 Requerimientos de Implementación 

Los recursos necesarios para el desarrollo de la propuesta presentada varían según el sistema 

operativo del dispositivo host a usar. Se identificaron los siguientes recursos: 

 Dispositivo wearable: Microsoft 

 Computadora para desarrollo 

 Smartphone para pruebas 

 Licencia de desarrollador 

 Hosting 

La aplicación estará disponible para las siguientes versiones de smartphones: 

 iOS 7.1 

 Android 4.2 

 Windows 8.1 
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5.6.1.8 Costos 

 

Los costos de la implementación varían según el sistema operativo del dispositivo host en el 

que se alojará la aplicación. A continuación, el costo en dólares por cada recurso de 

desarrollo e implementación de la propuesta. 

Tabla 17: Costos de Implementación de Solución QS (Antibullying) 

Recurso / Sistema Operativo iOS (dólares) Android (dólares) Windows (dólares) 

Microsoft Band 249.00 249.00 249.00 

Smartphone  180.00 50.00 105.00 

Computadora 499.00 340.00 340.00 

Developer license 99.00 25.00 99.00 

Hosting 140.00 140.00 140.00 

Total   1167.00  804.00 933.00 

Fuente: Elaboración propia 

 

5.6.1.9 Solución Cloud 

Los usuarios e interesados podrán acceder a la información de ritmo cardíaco, estrés, tensión, 

estado de ánimo y digestión mediante servicios web, ingresando al portal de NoBull. 

5.6.1.10 Interesados y Usuario Final 

Los interesados de la implementación del proyecto son los proveedores de soluciones con el 

uso de dispositivos wearable. El usuario final definido es un niño de 08 a 17 años. 
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5.6.2 Propuesta de Solución Quantified Self con apoyo de un dispositivo 

wearable para prevenir los desmayos 

La presente propuesta se trata de una solución utilizando un wearable que permite prevenir 

los desmayos de las personas que sufren de estos con la obtención de cambios anormales en 

los parámetros fisiológicos. 

5.6.2.1 Introducción 

Hay una gran cantidad de desmayos en los seres humano en personas de todas las edades, 

pero mayormente a partir de los 65 años. Las causas que pueden provocar un desmayo son: 

 Ponerse de pie demasiado rápido 

 Agotamiento 

 Alteración y/o estrés emocional 

 Exceso de calor  

 Ritmos cardíacos anormales 

 Enfermedad o algunas medicaciones 

5.6.2.2 Problema 

Algunas personas no pueden cuidar a sus familiares de mediana edad (mayor o igual a 65 

años) por lo cual pueden sufrir desmayos y no recibir el auxilio adecuado. 

 

5.6.2.3 Descripción de la propuesta 

Se propone que con el uso de dispositivos wearable se pueda alertar a los familiares de una 

persona de mediana edad (mayor o igual a 65 años). Lo cual se realizará mediante Quantified 

Self (QS) o conocimiento de uno mismo a través de los números, es decir con el monitoreo 

de los síntomas principales que presenta un una persona antes de sufrir de un desmayo. Para 

llevar a cabo el monitoreo se realiza el registro de distintos parámetros fisiológicos del 

cuerpo del usuario de manera automática con sensores. Estos son ritmo cardíaco, temperatura 

corporal, calidad de sueño y estrés. 

En base a los registros diarios, la aplicación analiza si existe alguna anomalía, registra toda 

la información en los servidores de NoDes y envía informes al smartphone del familiar del 
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usuario. Los familiares tambien pueden acceder a la información logeandose en el portal web 

de NoDes. 

5.6.2.4 Proceso de Funcionamiento de la solución 

El proceso de funcionamiento de la solución está definido para que el usuario tenga además 

de wearable un Smartphone con el que pueda conectarse a través de bluetooth y transferir la 

información de inmediato. 

5.6.2.4.1 Diagrama del proceso 

Se diseñó el proceso de funcionamiento de la solución Quantified Self con la herramienta 

Bizagi Modeler26. Se muestra el proceso que sigue la solución desde que toma los parámetros 

del usuario del wearable hasta que los muestra por medio del portal web. 

 

Ilustración 174: Proceso de Funcionamiento de la Solución QS (Prevención de desmayos) 

Fuente: Elaboración propia 

5.6.2.4.2 Caracterización 

                                                 

26 Bizagi Modeler es un software de modelamiento BPMN, permite diseñar y documentar 

un modelo de proceso. 
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A continuación se presenta la caracterización del proceso. 

Tabla 18: Caracterización del proceso de la Solución QS (Prevención de desmayos) 

# Entrada Actividad Salida Descripción Responsab

le 

1 - Inicio Funcionalid

ad de 

registro 

Se inicia el 

proceso de 

funcionamiento 

de la solución QS 

con el registro de 

parámetros 

fisiológicos del 

usuario 

Aplicació

n NoDes 

para 

Microsoft 

Band 

2 Funcionali

dad de 

registro 

Registrar parámetros 

fisiológicos del cuerpo 

humano 

Función de 

Registro de 

parámetros 

fisiológicos 

activada 

Se le activa la 

opción de registro 

de parámetros 

fisiológicos 

Aplicació

n NoDes 

para 

Microsoft 

Band 

3 Función de 

Registro 

de 

parámetros 

fisiológico

s activada 

Verificar tipo de 

registro 

Tipo de 

registro 

verificado 

Se verifica el tipo 

de registro a 

realizar 

Aplicació

n NoDes 

para 

Microsoft 

Band 

4 Tipo de 

registro 

selecciona

do 

Registrar 

automáticamente: ritmo 

cardíaco, calidad de 

sueño, temperatura y 

estrés 

Ritmo 

cardíaco, 

calidad de 

sueño y 

temperatura 

registrados 

Se registra 

automáticamente 

(mediante 

sensores) ritmo 

cardíaco, calidad 

de sueño, 

Aplicació

n NoDes 

para 

Microsoft 

Band 
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temperatura y 

estrés 

5 Tipo de 

registro 

selecciona

do 

Recibir parámetros 

fisiológicos del usuario 

a través de otra 

aplicación QS 

Parámetros 

fisiológicos 

recibidos 

Se recibe 

información de 

los parámetros 

fisiológicos de 

otra aplicación 

Quantified Self 

Aplicació

n NoDes 

para 

Microsoft 

Band 

6 Ritmo 

cardíaco, 

calidad de 

sueño, 

temperatur

a y estrés 

registrados 

Enviar parámetros a 

aplicación móvil 

Parámetros 

enviados a 

aplicación 

móvil 

Se envía los 

registros de los 

parámetros a la 

aplicación móvil 

Aplicació

n NoDes 

para 

Microsoft 

Band 

Parámetro

s 

fisiológico

s recibidos 

7 Parámetro

s enviados 

a 

aplicación 

móvil 

Analizar información 

recibida 

Información 

analizada 

Se analiza la 

información y 

revisa 

anormalidades 

Aplicació

n NoDes 

para 

Smartpho

ne del niño 

8 Informació

n analizada 

Registrar información 

en la nube 

Información 

registrada en 

la nube 

Se registra la 

información en la 

nube 

Aplicació

n NoDes 

para 

Smartpho

ne del niño 
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9 Informació

n 

registrada 

en la nube 

Enviar información 

analizada y 

recomendaciones al 

familiar en el horario 

definido en la 

configuración 

Información 

analizada y 

recomendaci

ones enviada 

al familiar 

Se envía la 

información 

analizada al 

familiar y 

también las 

recomendaciones 

apropiadas 

dependiendo del 

resultado. Esto se 

realizará en el 

horario que se 

definió en la 

configuración. 

Aplicació

n NoDes 

para 

Smartpho

ne del niño 

10 Informació

n analizada 

y 

recomenda

ciones 

enviada al 

familiar 

Mostrar información 

registrada y analizada 

Información 

presentada 

mediante la 

aplicación 

Se muestra la 

información 

registrada y 

analizada en la 

aplicación del 

Smartphone del 

familiar 

Aplicació

n NoDes 

para 

Smartpho

ne del 

familiar 

11 Informació

n 

presentada 

mediante 

la 

aplicación 

Mostrar información 

registrada y analizada a 

través del portal web 

Información 

presentada a 

través del 

portal web 

Se muestra la 

información 

registrada y 

analizada en la 

aplicación web 

Aplicació

n NoDes 

para la 

web 

12 Informació

n 

presentada 

través del 

portal web 

Mostrar información a 

través de la aplicación 

para smartband 

Información 

presentada 

en la 

aplicación 

para 

smartband 

Se muestra la 

información 

registrada en la 

aplicación para 

smartband 

Aplicació

n NoDes 

para 

Microsoft 

Band 
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13 Informació

n 

presentada 

en la 

aplicación 

para 

smartband 

Fin - Finaliza el 

proceso 

Aplicació

n NoDes 

para 

Microsoft 

Band 

Fuente: Elaboración propia 

 

5.6.2.5 Arquitectura Lógica 

La arquitectura lógica muestra la relación entre los componentes software para la 

implementación de la solución. 

 

Ilustración 175: Arquitectura Lógica de la Solución QS (Prevención de desmayos) 

Fuente: Elaboración propia 

 

5.6.2.6 Arquitectura Física 

La arquitectura muestra la comunicación y dependencia entre dispositivos y los servicios a 

usar. 
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Ilustración 176: Arquitectura Física de la Solución QS (Prevención de desmayos) 

Fuente: Elaboración propia 

 

5.6.2.7 Requerimientos de Implementación 

Los recursos necesarios para el desarrollo de la propuesta presentada varían según el sistema 

operativo del dispositivo host a usar. Se identificaron los siguientes recursos: 

 Dispositivo wearable: Microsoft 

 Computadora para desarrollo 

 Smartphone para pruebas 

 Licencia de desarrollador 

 Hosting 

La aplicación estará disponible para las siguientes versiones de smartphones: 

 iOS 7.1 

 Android 4.2 

 Windows 8.1 
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5.6.2.8 Costos 

Los costos de la implementación varían según el sistema operativo del dispositivo host en el 

que se alojará la aplicación. A continuación, el costo en dólares por cada recurso de 

desarrollo e implementación de la propuesta. 

Tabla 19: Costos de Implementación de la Solución QS (Prevención de desmayos) 

Recurso / Sistema Operativo iOS (dólares) Android (dólares) Windows (dólares) 

Microsoft Band 249.00 249.00 249.00 

Smartphone  180.00 50.00 105.00 

Computadora 499.00 340.00 340.00 

Developer license 99.00 25.00 99.00 

Hosting 140.00 140.00 140.00 

Total   1167.00  804.00 933.00 

Fuente: Elaboración propia 

5.6.2.9 Solución Cloud 

Los usuarios e interesados  podrán acceder a la información de ritmo cardíaco, estrés, 

tensión, estado de ánimo y digestión mediante servicios web, ingresando al portal de NoDes. 

5.6.2.10 Interesados y usuario final 

Los interesados de la implementación del proyecto son los proveedores de soluciones con el 

uso de dispositivos wearable. El usuario final definido es una persona de mediana edad 

(mayor o igual a 65 años) 
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CAPÍTULO 6 GESTIÓN DEL 

PROYECTO 

En este capítulo se describen las actividades llevadas a cabo para la correcta gestión del 

proyecto tales como actividades, hitos entregables, fechas, colaboradores, entre otros. 

Asimismo, se detallan las gestiones realizadas en relación a todo lo planificado del proyecto. 
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6.1 Gestión del Tiempo  

Se describe el plan de trabajo y cronograma del proyecto: 

 

Ilustración 177: Plan de Trabajo Wearable 

Fuente: Elaboración propia 
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           Ilustración 178: Cronograma del Proyecto Wearable 

Fuente: Elaboración propia 

A continuación un análisis del avance planificado versus el avance real. Se observa que no 

hubo retrasos en los avances del proyecto y que siempre se cumplió con las actividades 

planificadas en el cronograma. 

Tabla 20. Avance Real vs Avance Planificado 

Semana Avance 

Planificado 

Avance Real 

Semana 1 36.00% 36.00% 

Semana 2 42.00% 42.00% 

Semana 3 53.00% 53.00% 

Semana 4 55.00% 55.00% 

Semana 5 58.00% 58.00% 
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Semana 6 61.00% 61.00% 

Semana 7 65.00% 65.00% 

Semana 8 69.00% 69.00% 

Semana 9 73.00% 73.00% 

Semana 10 78.00% 78.00% 

Semana 11 85.00% 85.00% 

Semana 12 93.00% 93.00% 

Semana 13 96.00% 96.00% 

Semana 14 98.00% 98.00% 

Semana 15 100.00% 100.00% 

Fuente: Elaboración propia 

Se han cumplido todos los hitos y entregables planificados en la sección de planificación del 

proyecto, no hubo variación de los planificado con lo real por esa razón se cumple con el 

100% del proyecto. 

 

6.2 Gestión de los Recursos Humanos 

En términos generales, no se tuvo ningún inconveniente con los recursos del proyecto. 

Tabla 21: Tabla de Recursos involucrados en el Proyecto 

Rol Miembro Responsabilidades 

Comité de 

Dirección 

Rosario Villalta, 

Jimmy Armas, Pedro 

Shiguihara, Oscar 

Gómez  No hubo inconvenientes. 
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Gerente General 

Empresa Innova TI  Roy Pérez   No hubo inconvenientes. 

Gerente de 

Proyecto Marcial de los Ríos   No hubo inconvenientes. 

Integrantes del 

Proyecto 

Miluska Gómez 

Alessandra Venegas   No hubo inconvenientes. 

Equipo de Apoyo Recurso TDP2   No hubo inconvenientes. 

Fuente: Elaboración propia 

6.3 Gestión de las Comunicaciones 

Recurso TDP2 

Se cumplió con la comunicación presencial en el aula de la empresa virtual Innova TI. 

Adicionalmente, se hizo uso del Gmail para enviar las tareas respectivas y también recibir 

los informes por parte del recurso. 

 

 

    Ilustración 179: Comunicación vía correo - TDP2 

Fuente: Elaboración propia 

Profesor Cliente 
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Las actas de reunión fueron desarrolladas luego de finalizada la reunión. Una vez elaboradas, 

el profesor cliente da una revisión para validar que todo los acuerdos se encuentren en el acta 

en caso contrario se harán las correcciones correspondientes. Después de aprobada el acta, 

se procede a firmar, escanear y subir el documento a la carpeta compartida UPC – TP – 

WEARABLE en el Drive de Gmail. 

 

Ilustración 180: Carpeta Compartida - Profesor Cliente 

Fuente: Elaboración Propia 

Empresa InnovaTI 

La comunicación con la empresa y el profesor Gerente se llevó de acuerdo a lo planificado 

inicialmente. En caso alguno de los miembro del grupo tuviese una pregunta que hacerle al 

profesor, esta será consultada durante el horario de clase. En caso se presentará un 

inconveniente especial con el proyecto la consulta seria realizada por medio de correo 

electrónico. Por otro lado, los entregables del proyecto fueron compartidos y revisados por 

el profesor Gerente desde la carpeta de InnovaTI.  
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Ilustración 181: Carpeta Compartida - Profesor Gerente 

Fuente: Elaboración Propia 

6.4 Gestión de los Riesgos 

A continuación se muestran los riesgos que se tenían mapeados al inicio de la planificación, 

asimismo se indica si se presentaron dichos  riesgo y como se mitigaron. 

Tabla 22: Gestión de Riesgos 

# Riesgo Severidad Situación Final 

1 

Cancelación de las reuniones con 

el cliente o profesor gerente 0,27 

El riesgo no se materializó. 

2 
Cambio del alcance del proyecto 

por necesidades del cliente 
0,27 El riesgo no se materializó 

3 
Incumplimiento de los entregables 

por parte del equipo 
0,4 

El riesgo no se materializó. 

4 

Disconformidad en la entrega de 

los entregables ya desarrollados 0,21 

Se presentaron versiones 

preliminares de los entregables antes 

de la presentación final. 

6 

La estimación del tiempo del 

proyecto es optimista, en vez de 

ser realista 

0,54 

La estimación fue correcta no hubo 

retrasos en el proyecto. 

7 

Existe conflictos entre los recursos 

del equipo del proyecto 0,25 

El riesgo no se materializó. 

Fuente: Elaboración Propia 
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6.5 Lecciones Aprendidas 

- En un proyecto de investigación es necesario definir el alcance detalladamente desde 

el principio para poder elaborar el cronograma con mayor precisión y así evitar 

demora en las actividades planificadas. 

- Planificar las actividades del cronograma considerando la disponibilidad de los 

recursos. 

- Considerar un tiempo de holgura prudente para las actividades, que no dependan de 

los gestores de proyecto. 

- Coordinar con anticipación las reuniones con los gerentes de cada empresa, cliente o 

actores externos que estén involucrados en el proyecto para que así no afecte el 

avance del cronograma. 

- En caso de realizar una investigación utilizando una nueva tecnología, se debe revisar 

proyectos de investigación de una tecnología similar para poder estimar los tiempos 

de las actividades y tareas de manera acertada. 
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CONCLUSIONES 

1. Las arquitecturas lógica y física generales propuestas son adaptables a cualquier solución 

de medición de parámetros fisiológicos con el uso de dispositivos wearable, debido a que 

cubren todos los alcances de Quantified Self propuestos por el Quantified Self Institute 

( “Physical Activity & Sports”, “Food & Drinks”, “Sleep & Rest”, “Stress” y “Social 

Interaction”). 

2. La cartera de proyectos de soluciones Quantified Self que utiliza como base para su 

desarrollo las arquitecturas lógica y física generales propuestas, tienen como fin 

reconocer e informar al familiar o apoderado de un niño que sufre de bullying y cuando 

una persona está en peligro de sufrir un desmayo, esto gracias a la recolección de 

parámetros fisiológicos y posterior análisis. 

3. Los dispositivos wearable han evolucionado desde su aparición, y estos a su vez realizan 

un cambio radical en el mundo tecnológico y en la sociedad, disminuyendo el tiempo de 

realización de las actividades diarias de las personas, permitiendo al usuario realizár 

actividades en paralelo sin disminuir la concentración empleada en cada una de ellas. 

4. Los wearables han revolucionado el sector de la medicina, ya que ofrecen ventajas y 

soluciones a los problemas de productividad que se viene enfrentando el sector salud, 

estos incentivan a estilos de vida saludables, mediante sus aplicaciones y beneficios que 

han realizado un crecimiento en el mercado, donde se puede visualizar una mejor 

atención en el tratamiento preventivo del paciente y al monitoreo. 

5. Vivimos en la era de la información, la era digital, la era de los gadget, si unimos todas 

estas palabras no tardaremos mucho en llegar a la conclusión de que el movimiento 

Quantified Self puede ser adoptado por más personas en el presente y en el futuro. Ser 

conscientes de nosotros mismos, poder mirar atrás a través de estadísticas, analizar 

nuestros propios hábitos para sacar conclusiones, es nuestra manera de vivir una vida 

mejor. 

6. Los wearables recopilan información sobre nuestra actividad, ésta es valiosa para las 

rutinas de ejercicio y permiten tener un mejor desempeño.  

7. Las nuevas plataformas que incluyen la tecnología de los dispositivos wearable presentan 

la principal alternativa de las soluciones tecnológicas, que comprenden en su arquitectura 

las máximas garantías de seguridad y proceso. 
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RECOMENDACIONES 

1. Para aquellos que comenzaron el año con cambios de hábitos y deciden realizar deporte, 

los dispositivos wearable les permite monitorear su nivel de actividad y así ir 

progresando para alcanzar sus metas. 

2. Investigar antes de adquirir un dispositivo wearable y acceder a aplicaciones 

relacionadas. Buscar marcas o empresas reconocidas que cuenten con usuarios que 

puedan dar respaldo de las funcionalidades. Para que en el caso de ocurrir alguna falla o 

fuga de información en donde los usuarios se vean afectados, no deberán de preocuparse, 

ya que la empresa responderá sobre los problemas ocurridos. 

3. Ser consciente de los posibles riesgos y seguir las recomendaciones. Así como leer 

detenidamente las políticas y funcionamiento de su dispositivo. 

4. Tener cuidado a la hora de compartir información en las redes sociales o en sitios 

específicos de deportes. Activar todos los elementos de privacidad necesarios para 

salvaguardar lo más posible la información que se comparte. 

5. Siempre que sea posible, realizar el upload de la información del wearable directamente 

a la máquina. 

6. Cuando se realice el upload, borrar la información del wearable, si se pierde el aparato 

no tendrá información reciente de la rutina de ejercicio, que pueda servir para localizar 

al usuario. 
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Glosario 

A 

Aplicaciones: Término utilizado para hacer referencia a las aplicaciones que son 

desarrolladas para dispositivos móviles. 

Autor seminal: Término utilizado para hacer referencia a la persona que creó un término o 

le hizo referencia por primera vez. 

N 

Non Wearable: Término utilizado para hacer referencia a dispositivos no vestibles. 

V 

Videogame: Término utilizado para hacer referencia a videojuego. 

 

 

Siglario 

CES  Consumer Electronic Show 

P.M.B.O.K Acrónimo de Project Management Body of knowledge (Guía de los 

Fundamentos para la Dirección de Proyectos) 

QS  Quantified Self 

UPC  Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas 
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Fichas de dispositivos wearable 
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Clasificación de dispositivos CES (2011-2015) 
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Microsoft band y microsoft vault 
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Ecosistema wearable 
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