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RESUMEN EJECUTIVO

El presente documento dara a conocer las bases de un proyecto el cual
consiste en desarrollar una aplicacion mavil orientada a la calistenia, disefiada
para aquellas personas que hacen ejercicio en casa o para aquellas que después
de entrenar quieren seguir aprendiendo nuevos ejercicios y trucos para ejecutar
la proxima vez que vayan a un parque de calistenia. La aplicacion esté orientada
a la disciplina de la calistenia, ya que en esta solo se trabaja con el peso corporal,
y no es necesario implementos o lugares especificos para poder practicarlo, lo

cual le hace una buena alternativa para ejercitarse accesiblemente.

En esta aplicacion se podra ver rutinas de ejercicios tanto basicas como
avanzadas para poder progresar, ensefiandoles la forma correcta de ejecucion
para evitar cualquier tipo de lesion al usuario, también tutoriales de algunos
trucos de distintas categorias y dificultades para aprender a ejecutar ya sea en
una barra, paralelas o en el piso, y un apartado con las localizaciones e
informaciones de parques de calistenia, a su vez, lograr crear una comunidad de
calistenia que pueda interactuar entre si mediante comentarios y aportar con

nuevas localizaciones de parques.



DESARROLLO

Capitulo 1: Definicion del proyecto

Contexto

La idea de este proyecto surge porque los autores de este proyecto de titulo, practican
calistenia y han detectado la necesidad de sistematizar informacion sobre ubicaciones de
parques que cuentan con implementos para la practica de este deporte y el aprendizaje de
algunos ejercicios de este, que serian de utilidad para quienes estén interesados en este tipo

de entrenamiento e informacion.

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion que registre informacion sobre parques gue cuentan con
implementos para la practica de la calistenia, junto con sistematizar informacién que guie a

personas que practiquen esta disciplina en la realizacién de rutinas y trucos.

Objetivos Especificos

e Analizar los procesos de registro de parques e implementos y los procesos de registro
de trucos y rutinas

e Disefar el modelo de interfaz y datos que dé respuesta a los procesos analizados

e Implementar una aplicacion segun las especificaciones de disefio elaboradas



Justificacion

Basado en testimonios de personas que practican la disciplina de la Calistenia, se llegd
a la conclusion de que la mayoria de ellos desconocen gran parte de ejercicios y trucos que
pertenecen a esta disciplina y también desconocen las localizaciones de los parques en los

que se puede practicar.

Al investigar sobre aplicaciones que puedan ayudar a resolver estos problemas, se
encontraron multiples aplicaciones relacionadas con la disciplina de la calistenia, sin
embargo, ninguna de ellas satisfacia al 100% las necesidades relatadas por los entrevistados,
ya que los dos puntos fuertes que se demandaban eran: saber dénde encontrar parques de

calistenia y trucos con su informacion detallada.

Por lo tanto, se ha decidido tomar el desafio de crear una aplicacién movil intuitiva
que pueda satisfacer cada una de estas necesidades, a su vez, crear una comunidad en la que
cada usuario pueda aportar con localizaciones de parques para la aplicacion y comentarios
sobre ejercicios y/o parques.

Propésito

Uno de los principales propoésitos de esta aplicacion es apoyar a la comunidad
calisténica para que pueda acceder a la informacion que facilite la préactica de esta disciplina.
Por otro lado, ayudar a combatir el sedentarismo dentro de la comunidad y ayudar a llevar
un estilo de vida mas saludable por medio de ejercicios sin la necesidad de implementos
habituales para ejercitarse como pesas y cuerdas, ya que en esta disciplina se trabaja

Unicamente con el peso corporal.
Ayudar tanto a novatos como a avanzados para gque tengan un constante aprendizaje.

Informar a todo aquel que desea aprender sobre la calistenia sin la necesidad de tener

que practicarlo.



Capitulo 2: Analisis y disefio de procesos

Administradores de la aplicacién
Nombre: Registrar nivel de dificultad

Actores: Usuario administrador

Descripcion: El usuario administrador proporciona los datos necesarios para afiadir un nivel
de dificultad (Esta accion se lleva a cabo insertando directamente en la misma tabla, sin pasar
por la aplicacion).

Curso normal de los eventos:

Accion actor Respuesta del sistema

1.- El usuario administrador registra un | 2.- El sistema registra un nuevo nivel de
nivel de dificultad proporcionando los | dificultad con los datos brindados por el
datos: id y nombre. usuario

Excepciones:

Paso 1: Usuario ingresa una id ya existente.



Nombre: Registrar zonas del cuerpo
Actores: Usuario administrador.

Descripcion: El usuario administrador proporciona los datos necesarios para agregar una
nueva zona del cuerpo disponible para las rutinas (Esta accion se lleva a cabo insertando

directamente en la misma tabla, sin pasar por la aplicacion).

Curso normal de los eventos:

Accion actor Respuesta del sistema

1.- El usuario administrador registra una | 2.- El sistema registra una nueva zona del
zona del cuerpo brindando los datos: id y | cuerpo con los datos proporcionados.
nombre de la zona.

Excepciones:

Paso 1: Usuario ingresa una id ya existente.



Nombre: Registrar Implementos
Actores: Usuario administrador.

Descripcion: El usuario administrador registra implementos que estaran disponibles para
parques (Esta accion se lleva a cabo insertando directamente en la misma tabla, sin pasar por

la aplicacion).

Curso normal de los eventos:

Accion actor Respuesta del sistema

1.- El usuario admin proporciona los datos | 2.- El sistema registra un nuevo implemento
para registrar un nuevo implemento: id, | con los datos proporcionados por el usuario
nombre y una descripcion. admin.

Excepciones:

Paso 1: Usuario ingresa una id ya existente.



Nombre: Registrar rutina
Actores: Usuario administrador.

Descripcion: El usuario administrador registra una rutina que estara disponible para los
usuarios de la aplicacion

Curso normal de los eventos:

Accidn actor Respuesta del sistema

1.- El usuario admin proporciona los datos | 2.- El sistema registra la rutina con los datos
para registrar una rutina: nivel de dificultad | proporcionados.

(se selecciona de una lista predeterminada),
la descripcion, zonas del cuerpo que se
trabajan (se pueden seleccionar varias de
una lista predeterminada) y multimedia
sobre la rutina.

Excepciones:

Paso 1: Usuario ingresa una id ya existente.

Interfaz:

Ingresar ID

Ingresar nombre

Seleccionar nivel de dificultad Seleccionar Nivel w
Seleccionar zonas del cuerpo  Seleccionar zona
Seleccionar implementos Seleccionar implemento

Agregar descripcion:
Agregar foto del truco Seleccionar imagen

Agregar video del truco

Agregar Rutina




Nombre: Registrar truco
Actores: Usuario administrador.

Descripcion: El usuario administrador registra un truco que estara disponible para los
usuarios de la aplicacion

Curso normal de los eventos:

Accidn actor Respuesta del sistema

1.- El usuario administrador ingresa un | 2.- El sistema registra el nuevo truco y lo
nuevo truco proporcionando todos los datos | almacena en la base de datos

necesarios: nivel de dificultad, una
descripcion detallada, el tipo de truco (ya
sea dindamico 0 no) y su multimedia

Excepciones:

Paso 1: Usuario ingresa una id ya existente.

Interfaz:

Ingresar ID

Ingresar nombre

Seleccionar nivel de dificultad Seleccionar Nivel w
Seleccionar implementos Seleccionar implemento  w
Seleccionar tipo de truco  Seleccionar tipo

Agregar descripcion:
Agregar foto del truco Seleccionar imagen

Agregar video del truco

Agregar Truco




Nombre: Relacionar rutinas con trucos

Actores: Usuario administrador.

Descripcidn: El usuario administrador crea la conexién entre una rutina y un truco, para
que el usuario tenga alguna rutina recomendada para hacer un truco.

Curso normal de los eventos:

Accion actor

Respuesta del sistema

1.- El usuario administrador establece la
relacion entre la rutina y el truco
proporcionando los datos: id del ejercicio, id
de la rutina y una descripcién

2.- El sistema establece la conexion entre la
rutina y el truco y lo registra en la base de
datos.

Excepciones:

Paso 1: Usuario ingresa una id inexistente.

Interfaz:

360

Front lever

L-sit

Pull Over

ID TRUCO=

Enlazar truco y rutina

Rutina

Abdomen

Piernas

Pecho

Brazos

ID RUTINA=
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Nombre: Registrar Parque

Actores: Usuario administrador.

Descripcion: El usuario administrador registra un parque en la base de datos de la

aplicacion.

Curso normal de los eventos:

Accion actor

Respuesta del sistema

1.- El usuario administrador rellena el
formulario para ingresar un nuevo parque
con todos sus datos: id, su ubicacion y una
descripcion del parque

2.- El sistema registra un nuevo pargue con
los datos proporcionados.

3.- El usuario administrador agrega los
implementos presentes en el parque
proporcionando el codigo del implemento
con su estado

4.- El sistema asocia cada uno de los
implementos seleccionados junto con su
estado al parque que se esta registrando

Excepciones:

Paso 1: Usuario ingresa una id de parque existente.

Paso 2: Usuario ingresa una id de implemento inexistente.

Interfaz:

Ingresar ubicacion

Ingresar descripcion

Agregar Parque

Ingrese comuna Chiguayante

11



Usuarios de la aplicacion

Nombre: Registrar cuenta de usuario

Actores: Usuario.

Descripcion: El usuario crea su cuenta para ingresar a la aplicacion.

Curso normal de los eventos:

Accioén actor

Respuesta del sistema

1.- El usuario ingresa los datos para crear su
cuenta: nombre y contrasefia.

2.- El sistema crea un nuevo usuario con los
datos proporcionados.

Excepciones:
Paso 1: Usuario ingresa una id existente.

Interfaz:

12



Nombre: Agregar trucos y rutinas favoritos

Actores: Usuario.

Descripcion: El usuario selecciona un truco y/o rutina y lo agrega a su lista de favoritos.

Curso normal de los eventos:

Accion actor

Respuesta del sistema

1.- El usuario selecciona de una lista
predeterminada de rutinas, las que quiere
agregar a sus favoritos.

2.- El sistema registra las rutinas
seleccionadas a la lista de favoritos del
usuario

3.- El usuario selecciona de una lista
predeterminada de trucos, los que quiere
agregar a sus favoritos.

4.- El sistema registra los trucos
seleccionados a la lista de favoritos del
usuario

Excepciones:

Paso 1: Usuario ingresa una id de truco inexistente.

Paso 2: Usuario ingresa una id de rutina inexistente.

Interfaz:

ta rutina te ayudar€ a definir tu abdomen.
SERIES Y REPETICIONES:
10x3 LEG RAISES (elevaci@n de piemas colgando en barra)
B30 segundos x2 PLANCHA EN PISO
. 1‘ 0!2 ABDOMINALES NORMALES.

wll‘*”-\

EN 10 MINUEOS,

0:06 /3:38 ¥ Descargar

-

ste truco consiste en grirar en el aire, soltando la barra para luego volver aitomrada.
todo esto con la ayuda de un buen balanceo que permita la altura perfecta para
jecutarlo.

13



Nombre: Agregar parques a favoritos.

Actores: Usuario.

Descripcion: El usuario selecciona un parque y lo agrega a su lista de favoritos.

Curso normal de los eventos:

Accion actor

Respuesta del sistema

1.- El usuario selecciona de una lista
predeterminada de parque, los que quiera
agregar a su lista de favoritos.

2.- El sistema registra los parques
seleccionados a la lista de favoritos del
usuario

Interfaz:

Descripcion del parque

9 8 oriente

Parque cuenta con 3 barras, 2 paralelas

y 2 escaleras

14



Nombre: Evaluar trucos y rutinas.
Actores: Usuario.
Descripcion: El usuario agrega comentarios sobre una rutina y/o truco.

Curso normal de los eventos:

Accidn actor Respuesta del sistema

1.- El usuario selecciona un truco o rutina
para agregar un nuevo comentario.

2.- El sistema muestra en pantalla un area
para que el usuario ingrese su comentario.

3.- El usuario ingresa su comentario en el

4.- El sistema registra el comentario del

usuario y lo asocia al truco o rutina
seleccionada.

area disponible para esto.

Interfaz:

15



Nombre: Evaluar parques.
Actores: Usuario.
Descripcion: El usuario agrega comentarios sobre un parque.

Curso normal de los eventos:

Accion actor Respuesta del sistema

1.- EIl usuario selecciona un parque para | 2.- El sistema muestra en pantalla un area
agregar un nuevo comentario. para que el usuario ingrese su comentario.
3.- El usuario ingresa su comentario en el | 4.- El sistema registra el comentario del
area disponible para esto. usuario y lo asocia al pargque seleccionado.
Interfaz:

Comentarios

16



Diagrama de casos de uso

Usuario

Extend

Inscribir
NUEVD panque

Buscar rutina

= Extend —
Consultar Consuitar
cuenia faworito

Include
Seleccionar - Extend Comentar
rutina rutina

ey,
Tl
T Seleccionar Extend Co
3 pargue ] pargue

= - Extend
[ﬁ_lnclude Seleccion de Comentar
ouscar iruco 3
ruco trnJico

Usuario
Administrador

sesion

g~

Enlazar Truco-Rutina

o

o=
Enlazar
Implemento-Parque

Sistema
include Actualizar Lista de
Agregar Parque parque

- ol - _—

o~ .

. include Actualizar lista
Agregar Rutina/Truco .
inicio Bree /T > Truco/Rutina

e, - o S —
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Capitulo 3: Disefio del modelo de datos

Modelo conceptual

parque
pargue i int =pk>= I BT
pip | parque__comuna varchar(20) I
T parque__ubicacion varchar(100)
parque_descripcion varchar(200) —
Identifier_1 =pi= EAITEEE T
admin _id =pi> Integer =
- do - admin_nombre Varisble characters (20}
implemento_parque sip — — = de admin_pass Variable characters (50)
i : estado | Zpi= Integer <M= — -
ip_id Zpi> Inteper Zh= ey . == ldentifier_1 <pi=
ip_desaripcion Text (100} estado_nombre Variable characters (25) =
Identifier 1 <pi> Identifier_1 =pi= 1
K . .
valuacion usuario_parque >t P
evaluscion id Zpi= Integer == up id <=pi= Integer =M=
evaluacion_fecha Date | UPE | Identifier 1 T 1
evaluacion_comentario “ariable characters (200) - ! = P
i evaluacion_estrellas Integer usuario
Identifier_1 <pi= usuario id Zpi= |nteger =hi=
usuario_ejercicio usuaric_nombre Variable characters {50}
. E usuario_pass Variable characters {200}
id <pi= Int <M=
ﬁ - == ﬁg == || uue | |usuaricfote Variable characters {200}
ue_fechs, fin Date T 1 | identifier1 <pi
T ues Identifier 1 =<pi= -+
implemento = -
multimedia
implemento id <pi> Integer <hl= " — "
implemento_nombre Varigble characters (50) p—— M - <pi> M}E M=
N Variable characters (200) ejercicio multimedia_desoripcion Variable characters {100}
pr— 1_{ - ejercicio id <pi= [nteger =M= EF multimedia_direccion Text {500}
entifier_ pi implemento_ejercy ejercicio_deswipcion Variable characters (100) multimedia_video Boolean
Identifier_1 =pi= Identifier_1 <pi=

zona_ruting

dificultad
dificultad id <pi> Integer b=
dificultad_desoripcion Variable characters {25) ed
Identifier_1 <pi=
(
rutina

truco

zona
zona _id <pi> |nteger <M=

zona_nombre

Variable characters (25)

Identifier_1 <pi=

truco_dinamice Boolean

truco_rutina

J o

tr_desoripcion Variable characters (200)
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Modelo fisico

parque
pargus id integer <pk>
parque_comuna varchar(20)
pargue_ubicacion wvarchar{100}
parque_descripcion  varchar{200} Usuari_parqus
= administrador
implemento_pargque t ﬁe id :::ngﬁ f% Admin_id integer xok=
ipid infeger =pk= usuario_id integer <fki» admin_nombre  varchar(50)
parque_id integer k1= admin_pass warchar(50)
estado_id integer <fk3=
implemento_id integer =fk2»
ip_descripcion long varchar o
I gvaluacion id integer =pk>
'(—’ ue_id integer <fk2> usuario
up_id integar <l usuario id integer =gk
estado ava:ua:!nn_fechat § dateh = usuario_nombre  varchar(50)
gvaluacion_comentario  varchari
gstado id Intzger =ok> avalua:inniestrellas integer e verchari 20,
estado_nombre  varchar{25) = usuario_foto warchar(200}
usuario_gjercicio
ue id integer  <pk=
L usuario_id integer  <fki=
implemento - ejercicio_id integer <fk2»
implemento_id inteqer <pk> T uesiechaRi
implemento_nombre varchar(50) ug_fecha_fin date
implemento_descripcion varchar(200}
implemento_sjercicio sjercicio muktimedia
implemento id  integer <pk.fiki> ! cier d integer k> FMLFEJJ %ﬂ i%
slercicio id intsger <ok fi2e dificuttad_id integer el L Ejemlcm:dl mtEger :m:
ejercicio_descripcion  varchar(100) :waurr:;?aalia descnn \‘:Iafg:;rﬁﬂﬁ)
mu rtimedia:diraccinn long varchar
multtimedia_video smallint
dificultad
dificuttad id integer =pk=
dificuttad_descripcion  varchar(25)
zona_rutina — inagg
zona — " wr
A P " giercicio id integer  =pk.fl
zona id integer “pke Zona id teoer  <okfkl> M sercicip |4 imtener <okfie truco_dinamico  smallint
Zona 2 Misger = eiercicio id  inteqer <pk.fk2= -
zona_nombre  varchar(25)
truco_rutina
rut ejercicio id integer =pk k1>
giercicio id integer =pk fic2=
tr_descripcion warchar(200)
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Descripcion de tablas

Zona: Almacena las zonas del cuerpo que se trabajan.

Dificultad: Almacena los niveles de dificultad de rutinas y trucos.

Parque: Almacena todos los parques que estén disponibles en la aplicacion.
Implemento: Almacena los implementos disponibles para los parques.
Implemento_Parque: Almacena las relaciones entre parque e implemento.
Estado: Almacena los distintos estados de los implementos.

Evaluacion: Almacena las evaluaciones (estrellas y comentarios) de los usuarios hacia
parques y ejercicios.

Administrador: Almacena todos los usuarios administradores de la aplicacion.
Usuario: Almacena todos los usuarios de la aplicacion.

Usuario_Parque: Almacena los parques favoritos del usuario.

Ejercicio: Almacena todos los ejercicios disponibles en la aplicacion.
Usuario-Ejercicio: Almacena los ejercicios favoritos del usuario.

Rutina: Almacena las rutinas disponibles en la aplicacion.

Truco: Almacena los trucos disponibles en la aplicacion.

Truco_rutina: Almacena las relaciones entre qué rutinas sirven para un truco.
Multimedia: Almacena toda la multimedia de los parques, ejercicios y cuentas de

usuarios.
Implemento_ejercicio: Almacena las relaciones entre implemento y ejercicio.

Zona_rutina: Almacena las relaciones entre zona y rutina.

20



Capitulo 4: Disefio de interfaces de la aplicacion
Usuario de la aplicacion

Cuenta: En esta opcion el usuario podra ver y editar la informacién relacionada con su
cuenta, como, por ejemplo: Nombre de usuario, contrasefia y sus favoritos.

Agregar Parque: En esta opcion el usuario podra registrar un nuevo parque existente que
no se encuentre en la aplicacion y que podréa ser visto por los demas usuarios, para ello se
debe completar un formulario el cual detallara toda la informacion del parque a registrar
acompariado de imagenes de las instalaciones el cual acredite la existencia de dicho parque.

= Solicitar nuevo parque

Q
@

amero de infraestructuras 1 2

21




Rutinas: En esta opcion el usuario podra aprender nuevas rutinas filtrando primeramente
por zona del cuerpo a trabajar, dificultad; o simplemente buscando por nombre de rutina. Una
vez seleccionada una rutina, el usuario puede ver toda la informacién de esta (repeticiones,
tiempos de descanso e infraestructura necesaria) acompariado de un video que muestra de
forma detallada de como se ejecuta.

Buscar Rutina
e

Zona Nivel
Todo - I Todo -
1 Y —
Abdomen
Piernas
Pecho

Brazos

sta rutina te ayudar® a definir tu abdomen
SERIES Y REPETICIONES:
10x3 LEG RAISES (elevaci@n de piernas colgando en barra)
s x2 PLANCHA EN PISO

v e

410x2 ABDOMINALES NORMALES.
—_
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Trucos: En esta opcion el usuario puede aprender nuevos trucos filtrando por tipo (estaticos
o dinamicos), dificultad e infraestructura en la que se ejecuta. Una vez seleccionado el truco,
el usuario podré visualizar toda la informacion relacionada con este (descripcion general del
truco a realizar, qué zonas del cuerpo utiliza, etc).

ﬁ Buscar Truco

Todos 1;0m
L -360BA
EN 10 MINUEF

B 0:06 /338
Front lever

L-sit

ste truco consiste en grirar en el sire, soltando la barra para luego volver a tomaria,
o con la ayuda de un buen balanceo que permita la altura perfecta para
Pull Over

Muscle Up
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Buscar parque: En esta opcion el usuario podrd ver los parques que se encuentran
disponibles en la aplicacién. Una vez seleccionado el parque, el usuario podréa visualizar toda
su informacién (como: ubicacion, infraestructura, descripcion y comentarios) y poder
afiadirlo a su lista de parques favoritos.

Buscar Parque <« Concepcion

o Concepcion, Victor Lamas, Parque Ecuador

Parque en muy buen estado,
cuenta con un amplio numero de
infraestructuras para entrenar.

Psje 1-A Villa Santo
Domingo

8 oriente

Cartagena

Victor Lamas
Parque Ecuador

——
—

Comentarios
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Usuario administrador

Agregar parque: En esta opcion el usuario administrador podré agregar nuevos parques a
la aplicacion proporcionando los datos necesarios para hacerlo.

Ingresar ubicacién

Ingresar descripcion

Ingrese comuna Chiguayante -~

Agregar rutina/truco: En esta opcion el usuario administrador podrd agregar nuevos
trucos y/o rutinas a la aplicacién brindando los datos necesarios para hacerlo, para que
posteriormente estén disponibles para el usuario.

titulo
Seleccionar nivel de dificultad Novato
Seleccionar zonas del cuerpo Pecho
Seleccionar implementos Barras
Agregar descripcion: (cocripaion
Agregar foto del truco Seleccionar imagen

Agregar video del truco ''dresan Ui

Agregar Rutina Agregar Truco
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Enlazar Truco-Rutina: En esta opcion el usuario administrador podra crear la conexion
entre rutinas y trucos, para asi, tener recomendaciones de rutinas a la hora de querer aprender
algun truco.

Enlazar truco y rutina

Rutina

Uno

Dos

diez
s

ID TRUCO= 8 ID RUTINA= 3

Enlazar Implemento-Parque: En esta opcion el usuario administrador podra establecer
una conexion entre qué implementos se encuentran en un parque.

Enlazar parque e
implemento

Ingresar ID del parque Implementos

Barras

escaleras

ID IMPLEMENTO = 2
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Capitulo 5: Implementacién

Back-end

El desarrollo de este proyecto se abord6 usando para el back-end un servidor online

gratuito de la pagina www.000webhost.com en donde se almacenaron todos los archivos .php

para el funcionamiento de la aplicacion. La base de datos que se utiliz para almacenar toda

la informacion fue brindada por la universidad Federico Santa Maria de Concepcion.

D))
7 C) 000webhost

Front-end

La parte visible para el usuario de la aplicacion fue desarrollada por medio de la

pagina www.aplicacioninventor.mit.edu_la cual usa el lenguaje kotlin el que permite crear

aplicaciones que se puedan ejecutar en dispositivos moviles.

APP INVENTOR
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CONCLUSION

En conclusién, esta aplicacion podria ayudar a combatir el sedentarismo dentro
de la poblacién, ya que en octubre del afio pasado (2019) la Organizacion para la
Cooperacion y Desarrollo Econdémicos (OCDE) publicé unos datos sobre el
porcentaje de sobrepeso, en donde Chile se consagraba como lider mundial en tasa de
obesidad y sobrepeso en su poblacion superando un 74% de personas obesas en el
pais.

Al tomar conciencia de la informacion anterior, es necesario encontrar alguna
solucion a la cual todos puedan optar, y gracias a eso, esta aplicacion fue enfocada a
la disciplina de la calistenia, ya que esta no tiene restricciones de edad ni es necesario
comprar implementos para practicarlo, por lo tanto, le hace un deporte netamente

“independiente” al no necesitar cumplir ciertos requisitos.

Por otra parte, va a ayudar a los que ya practicaban calistenia, para que tengan
un proceso de aprendizaje continuo con los tutoriales en la aplicacion, también dar a
conocer ciertas ubicaciones en donde se puede hacer calistenia que quizés el usuario

no tenia conocimiento.
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