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1. Desarrollo

El presente proyecto surge como respuesta a la creciente necesidad en Argentina de
sistemas de entrenamiento innovadores que mejoren el rendimiento cognitivo y la velocidad
de reaccion, tanto en el ambito educativo como en el deportivo. Actualmente se observa un
vacio en el mercado local en cuanto a herramientas accesibles y efectivas para abordar
especificamente estas necesidades. Por lo tanto, la motivacion principal es satisfacer esta
demanda latente, brindando una solucién integral que combine tecnologia de luces y sensores
para ofrecer un entrenamiento personalizado y de calidad.

Para resolver este problema, se planea desarrollar un sistema de entrenamiento que
aproveche la tecnologia de luces LED, sensores y algoritmos inteligentes. Este enfoque
permitird ofrecer una experiencia interactiva y estimulante para mejorar la velocidad de
reaccion y las habilidades cognitivas de los usuarios. Ademas, se enfocara en la portabilidad y
facilidad de uso del sistema, asegurando que sea accesible para una amplia gama de usuarios,
desde atletas hasta estudiantes y profesionales del entrenamiento cognitivo.

El objetivo principal es obtener un producto final que no sélo sea efectivo en mejorar
el rendimiento cognitivo y la velocidad de reaccion, sino que también tenga un impacto
positivo en la educacion y el deporte en Argentina. Se planea alcanzar este objetivo mediante
la implementacion de un sistema robusto y facil de usar, respaldado por una aplicacion moévil
intuitiva y completa.

Plan de Trabajo:
Desarrollo del Hardware (4 dispositivos):

1. Componentes Principales:

o Microprocesador: Se utilizara un microprocesador ESP-WROOM-32 por
dispositivo, que gestionara la logica del sistema, se programard en C/C++.

o Sensores: Los sensores V16180x/VI5S3L0x se encargaran de detectar la
interaccion del usuario.

o LEDs: Se empleard un anillo NeoPixel CIMCU WS2812 para las sefiales
visuales del sistema por dispositivo.

o Comunicacion: Los dispositivos se comunicaran entre ellos a través de una
Red-Mesh-WiFi.

o Alimentacion: El dispositivo se alimentara con baterias de polimero de litio
(LiPo). Su carga utilizard una estructura base a la cual los dispositivos se le
conectaran mediante pines pogopin.

o Estructura: La estructura serd resistente a golpes y estara fabricada en base a
resina acrilica.

Desarrollo de la Aplicacion Mavil:

1. Plataforma: La aplicacion sera desarrollada en Kotlin y hard uso de una base de datos
NoSQL de Firebase.
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2. Conectividad: La aplicacion se comunicara con los dispositivos mediante bluetooth
para la transmision de datos.
3. Funcionalidades:

o Ingreso de Usuario: Los usuarios podran ingresar por ID y/o nombre.

o Rutinas/Entrenamientos: Se podran elegir entre 5 rutinas o ejercicios
precargados para ejecutar en deportes como Futbol, handball y entrenamiento
funcional tales como:

m Plank Reach: Con cinco niveles de dificultad (2 dispositivos). Se
medira el acercamiento y velocidades.

m Estocadas: Tres niveles, con medicion de distancia de acercamiento de
la rodilla y customizacion del tiempo entre cada pierna (2 dispositivos).

m DeadBug: Customizacion de colores y tiempo entre la activacion de
cada uno de los 4 dispositivos.

m Rutina de ataque y defensa: con elementos externos como conos,
pelotas, etc.

m  Rutina de pase y recepcion: con elementos externos

En conclusion, este proyecto busca llenar un vacio en el mercado argentino al ofrecer un
sistema de entrenamiento innovador que combina tecnologia avanzada con una experiencia de
usuario excepcional. A través de este enfoque, se espera contribuir al desarrollo integral de los
individuos y mejorar su rendimiento en diversas areas de la vida.
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