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1.

Definicion del manual

En este documento se explicara el funcionamiento y las caracteristicas de la
aplicacion moévil, asi como la forma de emparejar correctamente el hardware del
Smartfight a un Smartphone y ciertas precauciones a tomar para asegurar el
correcto funcionamiento del sistema.

Precauciones

Antes de comenzar a utilizar el dispositivo, debe asegurarse que la pulsera del
Smartfight esté sujeta con firmeza a la mufieca del usuario para evitar
movimientos innecesarios que pueden dar lugar a una toma de datos poco
precisa o que se suelte y caiga en mitad de una sesién de entrenamiento.

La carcasa de plastico deberd alojarse en la pulsera con la orientacién indicada
(La flecha hacia arriba y en direccidn a la mano) Para asegurarse que los datos se
procesan adecuadamente.

La pulsera de poliéster deberd colocarse en la mufieca del usuario con la
orientacién indicada (El botdn hacia arriba y la flecha apuntando a la mano) Para
asegurarse que los datos se procesan adecuadamente.

Se evitara pulsar el botén de apagado en mitad de una sesidon de entrenamiento
a riesgo de perder los datos.

Si se realiza una limpieza del dispositivo hardware, no debera introducirse la
placa de circuitos en agua bajo ningln concepto. Se abrira la carcasa y extraera
la placa de circuito integrado, almacendndola en un lugar seco y sin polvo. No se
volvera a encajar la placa a la carcasa hasta que esta esté completamente libre
de humedad.

Instalacion

Para la instalacion de la aplicacion movil serd necesario contar con un
Smartphone con la versién de Android 4.0 o superior. Para descargarla se
accederd a Google play y se introducira en la barra de busqueda de aplicaciones
“Smartfight”. Una vez descargada, la instalacion se realizard automaticamente.
También puede encontrarse un enlace de descarga si se escanea el siguiente
cddigo QR:

Imagen 1 — Codigo QR a la aplicacion en Google Play
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4. Comunicacion con el hardware

Serd necesario emparejar el hardware del Smartfight con el Smartphone via
Bluetooth. Para ello sera necesario pulsar el botén del dispositivo. Tras esto la
conexién se realizard automaticamente, una vez ejecutada la aplicacion se
conectara al dispositivo Smartfight mas cercano detectado.

5. Aplicacion movil

Este punto detallara las funciones de la aplicacién movil asi como cada uno de
sus elementos. Para ejecutar la aplicacion se buscara el icono de la aplicaciéon
Smartfight y se pulsara, una vez realizado este paso, se mostrard una splash
screen durante 2 segundos tras la cual se accedera a la aplicacion.

7\

Imagen 2 — Icono Smartfight

Imagen 3 — Splash screen Smartfight
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5.1 Pantalla inicial

Al iniciar la aplicaciéon en el Smartphone, si el Bluetooth no esta activado,
aparecera una ventana solicitando la activacion del mismo al usuario. Debera
activarse el Bluetooth para poder emparejar el teléfono con el dispositivo
electrénico.

vodafone ES 4 0 2322

Una aplicacion quiere activar el
Bluetooth.

DENEGAR PERMITIR

Imagen 4 — Ventana activacion Bluetooth

Una vez activado se mostrara la pantalla principal de la aplicaciéon que cuenta con

los siguientes elementos:

Estado: Muestra el estado de la conexiéon del Smartphone con el
dispositivo Smartfight, varia entre scanning, connecting, y Sensors o un
listado de errores en caso de ocurrir fallo de conexion.

Botdn posicidn inicial: Se pulsara el botdn para adquirir la posicion inicial
o guardia empleada por el usuario. Dicha posicién se tomard como punto
inicial y final al registrar los golpes lanzados.

Pestafias DATOS y VISUAL: Pestafias que permitirdn acceder a diferentes
secciones de la aplicacion que se detallaran mas adelante.

Botdn Salir: Su funcidn es la de cerrar la aplicacion movil.
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vodafone ES [ 2V 7 4 #1328

Smartfight

Estado: Sensors online

Posicion Inicial

DATOS  VISUAL

Imagen 5 — Pantalla Inicial aplicacion

5.2 Datos
En la pestaifia datos se visualizaran datos extensivos sobre los sensores:

e Datos de aceleracion: Mostrara la aceleracién instantanea en cada uno
de los ejes asi como el médulo de los tres ejes en g.

e Aceleracién maxima X, Y, Z: Registraran los maximos y minimos de
aceleraciéon en cada eje alcanzados durante la sesién de entrenamiento.

e Graficas de aceleracion dinamicas: Contara con tres botones, al pulsar
cada uno de ellos se muestra o se oculta una gréfica del eje
correspondiente que representa la aceleracién instantanea actualizada
cada 0,4s

e Posicion inicial: indica que guardia ha adoptado el usuario (Philly Shell,
Classic, Peak-a-boo o Custom)

e Estado: indicara si el usuario estd en posicién defensiva (preparado) o
lanzando un golpe (en movimiento).

e Golpes lanzados: Contabilizara el total de golpes realizados y clasificara el
tipo de golpe realizado, mostrando también el tiempo de ejecucion.

e Graficas del Ultimo golpe registrado: Contara con 3 botones, cada uno
mostrara u ocultard una grafica correspondiente a las aceleraciones
implicadas durante el ultimo golpe lanzado.
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Datos de aceleracion:
x=-0.5

y =-0.5625

z=0.625

g =0.978279740156158
Aceleracion maxima X:
Maximo X =0

Minimo X =-0.8125
Aceleracion maxima Y:
MaximoY =0

Minimo Y =-0.875
Aceleracion maxima Z:
Maximo Z = 0.875
MinimoZ=0

Graficas de aceleracion
dinamicas

Posicion inicial:
Custom guard

Estado:

Posicion: preparado
Golpes lanzados:

Tinn dAa Aanlna: Ntra

< O

Imagen 6 — Datos 1

vodafone ES [« p A | 1328
Aceleracion maxima Z:
Maximo Z = 0.875
MinimoZ=0
Graficas de aceleracion
dinamicas
Posicion inicial:

Custom guard

Estado:

Posicion: preparado
Golpes lanzados:

Tipo de golpe: Otro
Tiempo de ejecucion: 1.7s
Straight = 0

Uppercut =0

Otros =1

Golpes Totales = 1
Graficas del ultimo golpe
registrado

Imagen 7 — Datos 2
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vodafone ES [« b I 4 m13:28

Aceleracion maxima Z:
Maximo Z = 0.875
MinimoZ =0

Graficas de aceleracion
dinamicas

Aceleracion (g)

q 0

Imagen 8 — Grdfica Dindmica

vodafone ES [« b I A 11329
wraricas gel uiumo goipe

registrado

Aceleracion (g)

Imagen 9 — Grdfica estdtica
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5.3 Visual

Esta pestaifia contard con un contenido reducido e intuitivo de los datos
centrandose en el aspecto visual:

e Se mostrara una imagen correspondiente al ultimo golpe realizado.

e Datos de golpe: Contabilizard cada tipo de golpe (Uppercut, Straight,
Otro) sobre el total y calculard el porcentaje.

e Tiempo de ejecucién mostrard el tiempo que se ha tomado en realizar el
golpe, si es el mas reducido dentro de su categoria se mostrara una
imagen de una copa amarilla a la derecha del texto para indicar nuevo
récord.

vodafone ES [ b A’ 1329

Smartfight

Estado: Sensors online

Posicion Inicial

e [

Datos golpe:
Numero de golpes =1de 5
Porcentaje = 20%

Tiempo de ejecucion = 1

Imagen 10 — Visual Straight
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vodafone ES (o e A & 1330

Smartfight

Estado: Sensors online

Paosicion Inicial

e 80

Datos golpe:
Numero de golpes = 1 de 10
Porcentaje = 10%

Tiempo de ejecucion = 1.2

Imagen 11 — Visual Uppercut

vodafone ES [a] b 3 A 11330

Smartfight

Estado: Sensors online

Paosicion Inicial

oo [

Datos golpe:
Numero de golpes = 11 de 15
Porcentaje = 73%

% Tiempo de ejecucion = 0.8

Imagen 12 — Visual Otro (nuevo récord)
|
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