TRABAJO FINAL DE GRADO

Trisquel.
Diseno de una
aplicacion para
dipositivos
moviles

Sara Galera Naranjo
Grado en Medios Audiovisuales

CURSO 2019-20

H n TecnoCampus
| izscola Superior
Politécnica

Centre adscrit a la

Universitat
upf Pompeu Fabra
Barcelona




Centres universitaris adscrits a la

Universitat
upf Pompeu Fabra

Barcelona

Grado en Medios Audiovisuales

) TRISQUEL
DISENO DE UNA APLICACION PARA DISPOSITIVOS MOVILES

Memoria Trabajo Aplicado

SARA GALERA NARANJO
TUTORA: MAIDER VELIZ RAMAS
CURSO 2019-2020

| TecnoCampus
o Mataré-Maresme






Resum

El present treball pretén dissenyar una aplicacié per a smartphones relacionada amb la
practica d’activitats a I’aire lliure. El disseny s’ha fet en base a una investigacio prévia sobre
els principis del disseny grafic, la interficie d’usuari i I’experiéncia d’usuari entre altres. Per
altre banda, també s’ha investigat com han influit les noves tecnologies en la practica de
’activitat fisica en diferents ambits socials. Un cop desenvolupat el disseny s’han dut a terme

proves d’usabilitat per comprovar la funcionalitat de ’aplicacio.

Resumen

El presente trabajo pretende disefiar una aplicacion para smartphones relacionada con la
préctica de actividades al aire libre. El disefio se ha hecho en base a una investigacion previa
sobre los principios del disefio gréfico, la interfaz de usuario y la experiencia de usuario entre
otros. Por otra parte, también se ha investigado cémo han influido las nuevas tecnologias en
la practica de la actividad fisica en diferentes ambitos sociales. Una vez desarrollado el
disefio se han llevado a cabo pruebas de usabilidad para comprobar la funcionalidad de la

aplicacion.

Abstract

This work aims to design an application for smartphones related to the practice of outdoor
activities. The design has been made based on previous research on the principles of graphic
design, the user interface and the user experience among others. On the other hand, it has
also been investigated how new technologies have influenced the practice of physical
activity in different social areas. Once the design has been developed, usability tests have

been carried out to check the functionalities of the application
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Glosario de términos

e Apk (Android Application Package): Archivo de Android que contiene una
aplicacion.

e App: Aplicacién para dispositivos moviles.

e Background: Fondo o partes que se situan en la parte trasera.

e Cookies: Informacion personal que se envia de un sitio web.

e Hardware: Elementos fisicos que construyen un sistema informaético.

e Mockup: Disefio a tamario real

e RGB: Red-Green-Blue (Rojo, Verde y Azul).

e Sans-serif: Letra de palo seco.

e Scroll: Deslizar hacia abajo.

e Serif: Letra con remates.

e Shortcuts: Combinacion de teclas o elementos para llevar a cabo una accion

e Smartphone: Teléfono inteligente.

e Software: Conjunto de programas que utiliza el ordenador para llevar a cabo un
proceso determinado.

e Splashscreen: pantalla que aparece durante unos segundos al iniciar una aplicacion

e Tablet: dispositivos con funcionalidad similar a la de un smartphone pero de
dimensiones superiores.

e Wireframes: Esquemas de la aplicacion donde se muestra la arquitectura de la
informacién y la funcionalidad.

e World Wide Web (WWW): Sistema de distribucion de datos a través de internet.



1. Introduccién 1

1. Introduccion

El uso de las nuevas tecnologias se ha ido generalizando en nuestra sociedad poco a poco
hasta tal punto de convivir con ellas. Gracias a la conectividad, a la red y a la evolucion en
los dispositivos moviles ha sido posible la creacién de aplicaciones y ha implicado el
crecimiento del uso de estas en los ultimos afios tal y como mencionan Meeker y Khalaf
(2014). (Aguado, 2014; Martinez, 2014, Cariete-Sanz,2014).

Las aplicaciones se han vuelto tan influyentes hasta el punto de introducirse en algunos
aspectos de nuestra vida cotidiana. Se utilizan para cocinar, conducir, conectarnos e incluso

para hacer deporte.

El gran auge de las nuevas tecnologias ha derivado en una sociedad mas sedentaria y que
focaliza la mayor parte del entretenimiento en el sedentarismo. Un estilo de vida basado en
el ocio pasivo, debido al uso de los videojuegos, televisores, teléfonos méviles u ordenadores
como principales elementos que se utilizan para la distraccion. Lo que conlleva a una
disminucion de la préactica de diferentes actividades fisicas en la sociedad actual
(Moscos0,2014; Sanchez, 2014; Martin, 2014; Pedrajas, 2014).

Es importante volver a motivar a la sociedad dentro del ambito deportivo, ya que las
actividades fisicas tienen diferentes beneficios relacionados con la salud y, a su misma vez,
ayudan a disminuir la aparicion de diferentes patologias (Ramirez, 2004; Vinaccia, 2004;
Suérez, 2004). Por otra parte, la practica de una actividad fisica puede ayudar a mejorar

nuestro estado de salud, tanto fisico como mental (Canton, 2001).

Este proyecto se centrara en el uso de aplicaciones como finalidad para motivar al
consumidor a practicar actividades deportivas, ya que como se ha comentado, el uso de

plataformas interactivas y derivados es bastante notable actualmente.

La idea ha surgido de diferentes paginas web como Waynabox (https://waynabox.com/) o

Wowtrip (https://wowtrip.travel/es/), que tienen como objetivo crear viajes con destinos

sorpresas, en los cuales hasta 24 horas antes no puedes saber cual es el lugar asignado entre

los diferentes sitios que se ofrecen.


https://waynabox.com/
https://wowtrip.travel/es/

2 Disefio de una aplicacién para dispositivos moviles

Se desarrollara una plataforma donde el usuario podré elegir entre diferentes packs con
diferentes precios estipulados, cada uno con una lista de diferentes actividades. Una vez
elegido el pack, el dia, la hora, las personas involucradas y la situacion geografica preferida,
el usuario debera esperar hasta 24 horas, antes de realizar la actividad, para saber el lugar
exacto donde esta se practicard. En comparacion con las paginas web como Waynabox, el
proyecto que se llevard a cabo, ofrece un tipo de actividades més econémicas y que no
necesitan tanto tiempo para su practica ya que, las paginas anteriores son de viajes y como

minimo debes seleccionar tres dias.

Aungue muchas de estas aplicaciones tengan ciertas limitaciones, tal y como comenta Allen
(2003), también permiten aprovechar una serie de elementos que contienen los dispositivos
moviles como el acelerdbmetro o la localizacion, segln el contexto en el que se utilicen.
(Mosco0s0,2014; Sanchez, 2014; Martin, 2014; Pedrajas, 2014).

Uno de los modelos de clasificacién de aplicaciones moviles se basa en su contenido,
dividido en cuatro grandes éreas: creacion, participacion, gestion y reproduccion
(Mosco0s0,2014; Sanchez, 2014; Martin, 2014; Pedrajas, 2014). El area de gestion es aquella
que se dirige al almacenamiento y distribucion de contenido, entre la interaccion y el
contendido precisamente de lo que se encargara la aplicacion que se disefie.

El proyecto se realizara a partir de una investigacion teniendo en cuenta los elementos més
importantes relacionados con el disefio de aplicaciones para mdviles. Un buen disefio esta
formado por una buena arquitectura de la informacion, una usabilidad 6ptima, un disefio
interactivo adecuado y también es importante que los elementos graficos estén bien definidos
para que se ayude al usuario mientras esté utilizando la aplicacion. Por otro lado, también se
investigara sobre la influencia de las nuevas tecnologias en la practica de actividades fisicas.
Como se han ido implementado en algunos sectores como son la educacion, el turismo, los

videojuegos o la salud.

Una vez se haya recopilado toda la informacion necesaria sobre los aspectos mencionados
anteriormente, se desarrollara la parte del disefio de la aplicacion. Cuando la primera version
esté disefiada, se elaborara el prototipo funcional. Este prototipo lo utilizaran un grupo de
voluntarios para saber que se puede mejorar, a partir de la observacion, mientras la utilizan.
Al finalizar este proceso, se extraeran conclusiones. A partir de las cuales, se modificara el

prototipo segun la respuesta obtenida por estos usuarios.
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2. Definicion de los objetivos y alcance

Los objetivos del proyecto se dividen en objetivos generales, dentro de este se distribuyen
entre objetivos principales y secundarios. El objetivo principal, y en torno al cual gira el

trabajo, es:

- Disefar un prototipo de aplicacion para smartphone para incitar a la gente a practicar

deportes.

A partir de este objetivo se investigaran los elementos necesarios para que sea lo mas 6ptima

e interactiva posible.
Otros objetivos principales también son:

- Estudiar los elementos mas relevantes para llevar a cabo una aplicacion simple, pero
a la vez util.

- Investigar cdmo han influido y evolucionado las nuevas tecnologias en la practica de
actividades fisicas y deportivas, asi como en videojuegos o aplicaciones.

- Analizar el comportamiento de un grupo de usuarios con una primera version del

prototipo (Beta-tester).

A partir de todo lo anterior, se consolidaran los conocimientos necesarios para llevar a cabo
el proceso de creacion de la aplicacion. Donde se incluirdn aspectos como la maquetacion,

la interaccion, el disefio y la usabilidad entre otros puntos relevantes.
Los objetivos secundarios son:

- Disefiar un estilo atractivo y minimalista teniendo en cuenta aspectos relacionados
con las leyes de experiencia de usuario y el disefio.
- Elegir el programa mas adecuado para llevar a cabo el proyecto.

- Analizar diferentes aplicaciones similares para ver los puntos que tienen en coman.

El proyecto se centra en la creacién de un disefio para una aplicacion movil. Para consolidar
estos objetivos se hara un estudio sobre los puntos fuertes para crear una aplicacion sin dejar
de lado los elementos artisticos. Por otro lado, se investigara sobre el deporte y la

interactividad y como convergen estos dos elementos en aplicaciones o videojuegos.
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3. Marco tedrico

Para poder conseguir un resultado gratificante es imprescindible llevar a cabo una buena

investigacion sobre los elementos mas cruciales que dan forma a una aplicacion movil.

La funcionalidad y la optimizacion de una buena aplicacién mavil son significativas para
que se garantice una buena experiencia de usuario. En esto se basan diferentes componentes
como son: la usabilidad, la arquitectura de la informacion, el disefio grafico y la
interactividad. A partir de una buena documentacidn se extraen conclusiones para ejecutar
la parte practica y asi garantizar una comodidad a los consumidores a los que vaya destinada

la aplicacion.

3.1 Historia de las aplicaciones

Para entender los inicios de las aplicaciones mdviles primero se debe tener en consideracion
su origen histdrico, es decir, las paginas web. Lo que se conoce como antecesor de la World
Wide Web era un sistema Illamado Memex, ideado por Bush, capaz de archivar y buscar
documentos como libros, actas o ficheros, entre otros, a partir de un cédigo de registro.
Timothy John Berners-Lee se fijé en el proyecto Memex para llevar a cabo la idea de la Web
(Adell, 1997; Bellver, 1994).

Internet como tal, se origind durante la guerra fria como medio para distribuir informacion
de forma no lineal a través de hipervinculos entre investigadores que se encontraban en
diferentes regiones geograficas. Sin embargo, no se expandi6 su uso hasta la creacion del
primer navegador, denominado MOSAIC, es aqui cuando empieza lo que actualmente
conocemos como Web (Adell, 1994; Bellver, 1994).

Con la aparicién de la telefonia mavil las paginas web han ido cambiando para poderse
adaptar a este nuevo medio, algunas de ellas también han pasado a convertirse o adaptarse
al formato de aplicacion. El gran impacto que han supuesto, ha dado paso a lo que

socialmente hoy dia se conoce como smartphones.

En 1990 los dispositivos mdviles eran monocromaticos, estaban compuestos por un
procesador y una memoria con capacidades limitadas. Uno de los primeros elementos

interactivos en incluirse dentro de la telefonia maévil fueron los videojuegos. El primer juego
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fue introducido en el 1997 en el Nokia 6110, fue concretamente Snake. En 2001, se
implemento la tecnologia basada en java y con ella se introdujo el color en los dispositivos
moviles. En 2007 con el lanzamiento de iPhone, cambio la interfaz a un entorno formado
por graficos 3D, internet mas rapido y la creacion de App Store, donde se podian encontrar
diferentes tipologias de aplicaciones y dando paso al comienzo de los primeros smartphones
y por lo tanto a las aplicaciones moviles (Bouca, 2012).

3.2 Tipos de aplicaciones para moviles

Para llevar a cabo el desarrollo de una aplicacién movil se debe tener en cuenta diferentes
factores, uno de ellos es saber a qué tipo de dispositivo movil se destinard, ademas del
sistema operativo por el cual estara formado. Las aplicaciones web se dividen en diferentes
clases en funcidn de las necesidades del dispositivo o la utilidad que se le quiera dar a esta
(Ramirez, 2011).

3.2.1 Aplicaciones basicas

Las aplicaciones basicas tienen una usabilidad bastante simple, su funcion es enviar y recibir
informacién puntual del usuario. La ventaja mas destacable de estas aplicaciones es su
simplicidad, aunque, por otra parte, tienen muy poca capacidad de procedimiento del
contexto y unas limitaciones en los caracteres de texto. Un ejemplo de este tipo de aplicacion
es la bandeja de mensajes, SMS o MMS. (Ramirez, 2011)

3.2.2 Webs moviles

Las webs maviles, son aquellas webs en las que la arquitectura de la informacion tiene la
capacidad de adaptarse para una visualizacion Optima dentro del dispositivo movil. No
necesitan instalarse porque se visualizaran desde el navegador del teléfono, esto implica que
tampoco se distribuyen en la tienda de aplicaciones, pero si que es necesario el uso de
internet en todo momento (Cuello, 2013; Vittone, pg. 22). La forma de visualizar estas webs
dependera del dispositivo que se utilice, aunque con los smartphones actuales se pueden

Ilegar a observar sin tener grandes problemas (Ramirez, 2011).

Una de las ventajas de este tipo de aplicacién es que tienen una implementacion facil y uno
de los inconvenientes es que segun con el dispositivo que se utilice la experiencia de usuario

puede variar (Ramirez, 2011).
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3.2.3 Aplicaciones web sobre moviles

Este tipo de aplicaciones no tienen necesidad de ser instaladas para ser ejecutables. Por otra
parte, la tecnologia que se utiliza para estas, permite que se pueda ejecutar en el navegador.
La ventaja primordial que ofrece este tipo de aplicaciones es la de acceder a gran cantidad
de informacidn para la creacion de aplicaciones. En cambio, una de sus desventajas es que

el rendimiento es menor que el de las aplicaciones nativas (Ramirez, 2011).

3.2.4 Aplicaciones web sobre moviles nativas

Este tipo de aplicaciones se ejecutan como un navegador, es decir como un componente
nativo. Pueden ser instaladas en el dispositivo o bien pueden ejecutar en un navegador. Uno
de los puntos fuertes de estas aplicaciones es que se pueden llegar a considerar como
aplicaciones nativas debido a su instalacion y distribucion, pero a su vez puede afectar a la
experiencia de usuario por el requerimiento de uso de internet y los tiempos de respuestas
(Ramirez, 2011).

3.2.5 Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas que se desarrollan pensando en un tipo de dispositivo
en concreto, tienen mucho potencial en si, ya que se consigue una buena experiencia de
usuario. Segun el tipo de sistema operativo que utilice el dispositivo, este tipo de aplicacion

sera compatible o no (Ramirez, 2011).

Un punto a destacar es el acceso total al contexto ademas de poderse compartir por diferentes
canales de distribucién, pero como se ha mencionado antes, la compatibilidad para todo tipo
de dispositivos debido a sus respectivos sistemas operativo es dificil. Otro de los puntos
fuertes de este tipo de aplicaciones es que no necesitan internet para funcionar y pueden
hacer uso de las notificaciones del dispositivo, aunque el usuario no la esté usando (Cuello,
2013; Vittone, pg. 21).

3.2.6 Aplicaciones hibridas

Es una combinacién de aplicaciones web y aplicaciones nativas, este tipo de aplicaciones
permite que con casi un mismo cddigo se puedan obtener diferentes aplicaciones, es decir,
se pueden distribuir para Android y iOS. (Cuello, 2013; Vittone, pg. 23)
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3.3 Usabilidad

Uno de los pilares mas importantes a tener en cuenta en una aplicacion o pagina web es la
usabilidad. Esta junto a la utilidad, son atributos que pueden depender entre si. La usabilidad
determina como de sencillo es el uso para que el usuario lleve a cabo una serie de acciones.
Este atributo no es universal, ya que depende del proposito de su disefio. La relacion que se
establece entre usabilidad y utilidad es que la usabilidad representa el grado que tiene un
usuario para explotar la utilidad (Enriquez, 2013; Casas, 2013). Nielsen (2013) Destaca la
importancia de que la usabilidad es necesaria para que una web sobreviva porque si el
usuario no encuentra lo que busca, se pierde o le es muy dificil acceder a la informacién a la
que quiere acceder, acabara yéndose (Nielsen, 2013). Por otra parte, también existe otra
relacién entre la usabilidad y la estética, cuanto mas atractivo sea el disefio, mas sencillo de

usar parecera (Hassan, 2013).

La usabilidad se relaciona con la facilidad para utilizar los elementos que se ofrecen para
que el usuario pueda alcanzar el objetivo (Enriquez, 2013; Casas, 2013). Hay una serie de
atributos a tener en consideracion para medir la percepcién de la interaccion del usuario
hacia un objeto y se divide en dos dimensiones, la objetiva y la subjetiva (Fernandez, 2018,
pg. 26 — 28). Dentro de la dimension objetiva estan los atributos que se pueden evaluar a
través de la observacion como la efectividad, el error, la eficiencia, la cualidad de recordar
o la facilidad de aprendizaje. En cambio, dentro de la dimension subjetiva se encuentra el
aspecto relacionado con la satisfaccion, que se basa en la percepcion del usuario (Nielsen,
2013; Hassan, Y, 2015).

La efectividad se relaciona con la precision que tienen los usuarios para completar sus
objetivos. Para cuantificar la efectividad se debe estudiar la calidad de la solucion y la tasa
de errores (Enriquez, 2013; Casas, 2013). El error se puede evaluar segin el numero de
errores, como de severos son y como lidia con ellos el usuario (Nielsen, 2013). La eficiencia
es aquello que se relaciona con la efectividad y el esfuerzo para lograrla. Dentro de este
atributo se tiene en cuenta el tiempo necesario para completar la tarea, es decir, el esfuerzo
necesario para llevarla a cabo, y el tiempo de aprendizaje (Enriquez, 2013; Casas, 2013). La
cualidad de recordar hace referencia a la facilidad de recordar las competencias necesarias
para volver a utilizar una interfaz grafica después de un largo periodo de tiempo (Nielsen,

2013). Nielsen se refiere a facilidad de aprendizaje evaluando la facilidad que tiene un
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usuario para realizar tareas basicas por primera vez (Nielsen, 2013). La satisfaccion es la
sensacion positiva que tiene el usuario al hacer uso de la aplicacion. Cuando se llega a la
satisfaccion, el usuario habra alcanzado los objetivos especificos (Enriquez, 2013; Casas,
2013).

Existen otros métodos que sirven para evaluar la interaccion entre el usuario y el ordenador.
A este tipo de procedimientos se les denomina de sondeo o indagacion y estan basados en la
observacion del usuario con el entorno que se les ofrece. Cada persona tiene diferentes
tacticas para lidiar con los errores segn sus experiencias anteriores. A partir de estos
procedimientos se puede determinar la funcionalidad del producto real y ver como el usuario

se comporta y qué mejoras se pueden aplicar en el futuro (Fernandez, 2018, pg. 35).

El primer método se basa en la observacion del campo, como el usuario interactda con el
sistema mientras un experto observa las acciones, errores y reacciones que experimenta el
usuario (Fernéndez, 2018, pg. 37). Hay otro tipo de métodos basados en el analisis de tareas
que realizan los usuarios, dentro de este tipo de métodos se encuentra el Card-Sorting
(Fernandez, 2018, pg. 38).

El Card-Sorting forma parte del proceso de disefio centrado en el usuario y sirve para
mejorar la interfaz o el sistema. El método se basa en proporcionar a un grupo diferentes
tarjetas relacionadas con aspectos del contenido o funcionalidad del sistema. El usuario
debera organizarlas segun la relevancia que crea conveniente, de esta manera se obtiene una

idea sobre lo que esperan los usuarios del sistema (Fernandez, 2018, pg. 38).

3.3.1 Heuristicas de la usabilidad

Jakob Nielsen en 1995 desglosé 10 heuristicas relacionadas con la usabilidad para el disefio
interactivo, es decir, unas reglas que no tienen por qué seguirse pero que pueden llegar a ser

una solucion.

Visibilidad del estado del sistema: Se basa en la transparencia y la comunicacion, el
sistema debe mantener a los usuarios informados sobre lo que pasa. Esta informacion se
puede mostrar de diferentes maneras, con notificaciones de texto o indicadores de los

procesos de lo que estd haciendo el sistema en ese instante (Nielsen, 1995).
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Relacion del sistema y el mundo real: Es necesario que el sistema utilice un método de
comunicacion que sea comprensible para el usuario, haga uso de palabras, frases y conceptos
que le sean familiares. Esto se debe a que no todas las personas pueden llegar a entender los
términos en cddigo informético (Nielsen, 1995).

Libertad y control del usuario: Normalmente los usuarios se equivocan cuando deben
elegir funciones del sistema y es necesario incluir un elemento para poder salir de estos
lugares. Por eso Nielsen en 1995 propuso la opcion de poder salir o volver a un punto anterior
a partir de las opciones de “Hacer y deshacer”.

Consistencia y estandar: La cuarta heuristica de Nielsen (1995) tiene en consideracion que
los elementos que se encuentran dentro del disefio deben seguir un patron estandar. Deben
ser similares para que el usuario lo perciba con facilidad, para que en el momento en que
utilice la aplicacion o web sea intuitivo y no le suponga un esfuerzo mental.

Prevencion de errores: Es importante crear un disefio que prevenga los errores antes de que
estos puedan aparecer. Se recomienda que en el caso de que los errores no se puedan evitar,
se avise al usuario de gue una accion puede acabar generando un error (Nielsen, 1995).
Reconocer antes que memorizar: El disefio debe ser minimalista, el usuario no debe
memorizar la informacion, sino que tiene que encontrarse con un disefio intuitivo y visible
que le permita una interaccion sencilla (Nielsen, 1995).

Flexibilidad y eficiencia de uso: Esta regla tiene en cuenta a los usuarios mas
experimentados y a aquellos mas noveles. El uso de los shortcuts o atajos de teclado mejora
la experiencia de usuario y la interaccion con los elementos de la aplicacion es mucho mas
rapida (Nielsen, 1995).

Disefio estético y minimalista: Nielsen (1995) afirma que se debe evitar la informacién
extra, ya que la sobre informacién provocaria ruido que ocultaria la informacion que al
usuario realmente le importa.

Ayudar al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores: Los mensajes
de error deben estar en un idioma que el usuario comprenda, que no contenga tecnicismos,
ademas también se debe indicar cual es el problemay proponer una solucion (Nielsen, 1995).
Ayuda y documentacion: Por mucho que se disponga de un sistema que garantice una
buena experiencia de usuario es importante que se complemente con una documentacion y
elementos para ayudar al usuario. Esta informacion debe ser facil de encontrar y

comprensible, que no sea muy extensa ni detallada (Nielsen, 1995).
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3.4 Arquitectura de la informacion

La organizacion del contenido y las funciones de las aplicaciones son un punto muy
importante a tener en consideracion. Se debe partir de la idea de que el usuario esta “perdido”
desde antes de haber abierto la aplicacion hasta que se orienta dentro de ella. Se considera
que la arquitectura de la informacion en relacion con aplicaciones, va desde la relacion que
hay entre las diferentes pantallas hasta la organizacion del contenido dentro de una misma
(Cuello, 2014; Vittone, 2014, pg. 71).

3.4.1 Elementos de navegacion

La navegacion esta formada por diferentes componentes esenciales para la experiencia del
usuario (Cuello, 2014, Vittone, 2014, pg. 95 — 117).

Pestafias (tabs): Sirven para realizar los cambios entre pantallas, es recomendable que
siempre se encuentre en la misma posicion entre las diferentes pantallas (Cuello, 2014;
Vittone, 2014).

Listas: Cuando se encuentra un contenido estructurado de forma vertical se le puede
denominar como lista. Estas pueden ordenarse por diferentes atributos (Cuello, 2014;
Vittone, 2014).

Galeria de imagenes: La organizacién de las imagenes viene regida por la reticula de cada
sistema operativo (Cuello, 2014; Vittone, 2014).

Menu tipo cajon: Al pulsar un botén o deslizar a la izquierda o la derecha, se despliega un
mend lateral con una lista de contenidos (Cuello, 2014; Vittone, 2014).

Volver: Es necesario introducir un boton o una manera de volver a una de las pantallas
anteriores a medida que se avanza en la profundidad de contenidos (Cuello, 2014; Vittone,
2014).

Barra de acciones: Se modifica segun el sistema operativo, pero es necesaria para ordenar
las acciones que se utilizan con frecuencia dentro de la app (Cuello, 2014; Vittone, 2014).
Desborde de acciones: Funcion extra y poco frecuente, el usuario debe buscarlas porque

estan ocultas la mayor parte del tiempo (Cuello, 2014; Vittone, 2014).
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Accesos rapidos: Algunas acciones deben poder ser utilizadas de forma rapida sin tener que
navegar en profundidad, esa es la finalidad de los accesos rapidos (Cuello, 2014; Vittone,
2014).

Compartir: Elemento indispensable para llevar a cabo la accion de compartir contenido
(Cuello, 2014; Vittone, 2014).

Buscar: Se puede llevar a cabo a partir de introducir un texto o por voz. Si es posible se
deben ir mostrando los resultados a medida que el usuario va escribiendo (Cuello, 2014;
Vittone, 2014).

Notificaciones: Mensaje informativo sobre lo que esta pasando o pasara en la app (Cuello,
2014; Vittone, 2014).

Introduccion de datos: Implementar el teclado adecuado segun los datos que se requieran
(Cuello, 2014; Vittone, 2014).

Gestos: La accidn principal cuando se hace uso de un dispositivo movil es tocar. Se aconseja
tener en cuenta las acciones como, soltar, mantener, pulsar, deslizar..., ya que estas pueden

influir en el disefio interactivo (Cuello, 2014; Vittone, 2014).

3.5 Diseno interactivo

El disefio interactivo se basa en el comportamiento del usuario con la interfaz, como el
sistema responde y se acomoda a esta conducta. Para que no se confunda al usuario, se deben
utilizar patrones similares para que este se adapte, si cambian algunas cosas seria muy dificil

esperar a que el usuario llegue a adaptarse (Garrett, 2011, pg. 81).

Los programadores solian centrarse en aquello que es mas eficiente tecnolégicamente sin
tener en cuenta qué es lo mejor para la usabilidad del usuario. Con el paso del tiempo se ha
llegado a la conclusion de priorizar el disefio para que sea sencillo y entendible para los
usuarios, en vez de aquello que sea lo mas optimo para las maquinas (Lidwell, 2003; Holden,
2003; Butler, 2003).

3.5.1 Modelos mentales

Los modelos mentales hacen referencia a los modelos conceptuales que tiene cada persona
acerca del funcionamiento de las cosas segun sus experiencias. Las personas acostumbran a

entender e interactuar con los sistemas comparandolos con los patrones de modelos mentales
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que tiene cada uno en referencia al mundo real (Lidwell, 2003; Holden, 2003; Butler, 2003,
pg. 154).

Se pueden llegar a entender como patrones bastante similares que se crean para que, si el
usuario sabe defenderse utilizando una pagina web destinada a comprar, lo pueda hacer con
otras que tengan la misma finalidad. Para saber qué modelos conceptuales utilizar se tiene
que tener en cuenta el tipo de aplicacion o web. El punto fuerte de estos elementos es que
ayudan a los usuarios a que sea mucho maés sencillo adaptarse a un entorno que no les es
familiar por los patrones similares o iguales que se han seguido en entornos interactivos
anteriores. La mejor forma de que el usuario se familiarice con el entorno es a partir del uso
de estos a medida que se van desarrollando. Ademas, se deben hacer comprobaciones sobre

si las funciones que se realizan llegan al objetivo deseado (Garrett, 2011, pg. 83 - 85).

3.5.2 Manejo de errores

Otro de los conceptos destacables dentro del disefio interactivo es el manejo de errores. La
mejor manera de llevar esto a cabo es disefiar un sistema en el que los errores sean imposibles
y para que esto suceda se deben hacer simplemente dificiles. Incluso de esta manera es
complicado que los errores no sucedan. Para ello se debe proporcionar ayuda a los usuarios
para saber cual es el error y como solucionarlos (Garrett, 2011, pg. 86 - 89). Norman (2014)
sugiere que en el caso de que se produzcan errores, el problema no viene derivado del

usuario, sino que el disefio es deficiente.
Algunas de las medidas para prevenir estos errores pueden ser:

Limitar las posibilidades cuando el usuario deba introducir un dato o llevar a cabo una accién
(Mullican, 2010).

Orientar al usuario con mensajes breves o de error en el caso de que no se pueda evitar. Estos

mensajes deben ser claros y comprensibles (Mullican, 2010).

Advertir y solicitar confirmacién cuando el usuario lleve a cabo una accion irreversible
(Mullican, 2010).

Proteger el trabajo del usuario a partir de guardar automéaticamente la informacion para que
si se produce un error técnico no se pierda (Mullican, 2010).
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Permitir deshacer en el caso que usuario quiera volver a un punto anterior de la accién
(Mullican, 2010).

Algunas de las leyes que se pueden tener en cuenta a la hora de disefiar, en este caso una

interfaz, son las siguientes.

3.6 Leyes de Experiencia de usuario (UX)

La experiencia de usuario se puede definir como la creacion y sincronizacion de elementos
que influiran en la experiencia de usuario intentado influir en sus percepciones o
comportamientos. También se incluyen elementos con los que el usuario puede interactuar

mas alla de lo fisico como las interfaces digitales (Unger, 2012; Chandler, 2012, pg. 3).

3.6.1 Ley de Fitts

Dentro de los principios basicos relacionados con la interaccién humano-ordenador (HCI)
se encuentra la denominada Ley de Fitts. Esta ley fue creada en 1954 por Paul Fitts y hace
referencia a la capacidad que tiene el sistema motor humano para controlar la amplitud de
los diferentes movimientos. Se ha llegado a la conclusion de que la duracion de este
movimiento es directamente proporcional a la cantidad de informacion por respuesta que se
recibe (Fitts, 1954). Si se aplica esta ley dentro del uso de interfaces para ordenadores, un
ejemplo seria el tiempo que necesita el usuario para hacer clic a un botén virtual (McGuffin,
2002).

A
A
- I
I}S Target
Cursor
W

Fig. 3.6.1 1 Ejemplo de seleccion a partir de la Ley de Fitts
Fuente: Fitts’ law and expanding targets: an experimental study, and application to user
interface design (Michael John McGuffin, 2002)

En el ejemplo anterior se muestra el cursor, un botén y la distancia que hay entre estos dos
elementos. El usuario debera desplazar el cursor hasta el botdn, a partir del tiempo que tarde
se deducird el rendimiento segun Ley de Fitts (McGuffin, 2002). Otros aspectos que
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afectarén al resultado es el tamafio del objetivo, cuanto mas lejos esté y méas pequefio sea,
mas tiempo se necesitara para llegar hasta él (Hale, 2007).

Si se aplica esta ley en dispositivos moviles o tabletas la interaccion sera diferente segun el
tamanio de la pantalla. Por otra parte, también se debe tener en consideracion la forma en que
se agarrard el dispositivo movil. El uso del dedo pulgar es la interaccién mas comun en los
dispositivos moviles. La ley de Fitts, en este caso se aplicaria al rango de movimiento de
este, los objetos que queden fuera de este rango requieren un esfuerzo adicional que se vera

afectado por un incremento de tiempo y poca fluidez por parte del usuario (Smith, 2012).

Si se tiene en cuenta que el usuario utilice el dispositivo en orientacion vertical, se puede
observar como los menus se encuentran en la parte inferior de la pantalla. El pulgar ya cubre
esta zona, lo Unico que debe hacer es doblarse. Para seleccionar lo que se encuentra en las
esquinas superiores se debe hacer un esfuerzo extra e incluso aumenta el tiempo de
movimiento (Smith, 2012). Si los dispositivos se utilizan de forma horizontal, los extremos
serén los puntos més relevantes si se intenta minimizar el tiempo de movimiento. El usuario
deberd utilizar las dos manos, esto conlleva a que el centro de la pantalla sea el punto méas

dificil de alcanzar, principalmente el centro del extremo superior e inferior (Smith, 2012).

3.6.2 Leyes de la simplicidad de John Maeda

John Maeda expone las diez leyes de la simplicidad de la siguiente manera.

Reducir: Para alcanzar la simplicidad es importante reducir de forma razonada, en otras
palabras, eliminar algunas funciones. Los métodos de estilizar, ocultar e integrar son los mas
utilizados para tal fin (Maeda, 2006, pg. 1 - 9).

Organizar: Para que la organizacion sea lo mas efectiva posible se deben buscar las
agrupaciones naturales que puedan ser posibles y nombrarlas segun el patron que tengan en
comun. Una vez estén agrupados, se deben intentar integrar los grupos similares, cuantos
menos grupos haya mejor. Por altimo, se retnen los elementos prioritarios en un solo
conjunto para que reciban mayor atencion (Maeda, 2006, pg. 11 - 21).

Tiempo: La simplicidad puede ser eficiente siempre y cuando se cree una interaccion del
usuario con proveedores de productos o algunos servicios con rapidez. De esta manera

también se mejora la experiencia del usuario. Si se reduce el tiempo de espera, se puede
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emplear ese tiempo en tareas distintas. Esto se puede conseguir siguiendo la primera ley
debido a la estilizacion, la ocultacion y la integracion. Un ejemplo de la evolucion que ha
tenido esta ley en ordenadores es la barra de progreso, de esta manera se ayuda al usuario a
controlar la espera para finalizar el proceso (Maeda, 2006, pg. 23 - 31).

Aprendizaje: Maeda (2006, pg. 33 - 43) resume esta ley en una sencilla oracion, “El
conocimiento lo simplifica todo”. Uno de los problemas a la hora de aprender sobre una
tarea es que mientras dura este aprendizaje parece que se esté perdiendo el tiempo. Aunque
este puede percibirse mejor si existe un deseo de adquirir esos conocimientos. Este
aprendizaje es un proceso importante, ya que, sin este, el método a nivel préctico puede
alargarse.

Diferencias: Segin Maeda (2006 pg. 45 - 51) cuanta més cantidad de cosas complejas haya,
mas resaltaran aquellas que sean simples. Es dificil encontrar un equilibrio entre simplicidad
y complejidad, pero a su misma vez se necesitan la una a la otra para coexistir: “La
simplicidad y la complejidad se necesitan entre si”. Sino existiese la complejidad se perderia
la nocién de la simplicidad.

Contexto: “Lo que reside en el limite de la simplicidad también es relevante”. Aquello que
parece tener una relevancia inmediata puede pasar a segundo plano y perder importancia si
se tiene en cuenta todo lo que hay alrededor. EI contexto en algunas ocasiones puede ser mas
relevante que la simplicidad en si. (Maeda, 2006, pg. 53 - 61)

Emocion: En esta ley se destaca las emociones por encima de la simplicidad, tal y como
indica Maeda (2006, pg. 63 - 71). Aunque parece contradecirse con la primera, se debe tener
en cuenta que todo empieza con la inteligencia emocional y aquello que apela los
sentimientos. Consiste en identificar el entorno para dar un enfoque mas orientado hacia las
emociones, de esta manera se muestra como en algunas ocasiones se debe dejar de lado la
simplicidad.

Confianza: La confianza se puede adquirir con la simplicidad, esto se asocia con la cuarta
ley, la del aprendizaje. Cuanto menos esfuerzo para aprender se requieray mas domino haya
del sistema, mas confianza se transmitira al usuario. De esta manera cuanto mas se sepa del
sistema mayor control se tendra sobre este y de forma inversa, cuanto mas sepa el sistema
del usuario menos se pensara. Ademas, actualmente en la mayoria de dispositivos se tiene la
opcion de deshacer, esto también se asocia con la simplicidad, ya que la preocupacion

disminuye en el caso de errar (Maeda, 2006, pg. 73 - 81).
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Fracaso: A medida que se intenta simplificar hay una cierta tendencia al aprendizaje del
fracaso debido a que se llega a un punto en el que la simplicidad no es posible. Es importante
que en el caso de errar se aprenda de los errores cometidos anteriormente (Maeda, 2006, pg.
83 - 87).

La Unica: Esta ley se puede dividir en tres claves importantes. La primera clave denominada
“Lejos” hace referencia a que un sistema puede ser sumamente complejo pero que puede
apreciarse como algo muy simple si se mira desde una perspectiva de lejania (Maeda, 2006).
La segunda clave se denomina “Abrir”, en este caso se compara el amor asociandolo con las
empresas Y sus clientes. Estas deberian abrir un sistema propio para que los consumidores
tuviesen acceso a cierta informacion. De esta manera se ganarian la confianza de sus
compradores, aunque esto comporte un alto riesgo para sus beneficios. Si se aplica la
segunda clave en el &mbito informatico un ejemplo es Linux, un sistema operativo gratuito
y de fuente abierta, donde los usuarios pueden hacer modificaciones, si asi lo desean, siempre
y cuando tengan los conocimientos necesarios (Maeda, 2006). La tltima clave es “Energia”,
en la que se explica que los dispositivos nunca llegaran a ser sencillos a no ser que dejen de
tener una dependencia de la energia eléctrica. Por otra parte, se observa que el usuario, al
ver que la bateria se esta agotando piensa que puede hacer mas que en el caso de que la
bateria fuese ilimitada (Maeda, 2006, pg. 89 - 97).

3.6.3 Ley de Hicks

Esta ley se basa en la teoria de la informacién de Shannon y demuestra que el tiempo
necesario para tomar una decision variard en funcion del numero de opciones que se le
muestre al usuario (Lopez, 2013; Cuervo, 2013). Se puede medir el tiempo necesario de una
persona en acceder a una opcién segun la cantidad de posibilidades que se ofrezcan, cuanta
mas cantidad de opciones, mas tiempo necesitard el usuario para tomar una decisién
(Fernandez, 2018, pg. 67).

3.6.4 Efecto de posicion de una serie

El efecto de posicion en serie, nombrado asi por Herman Ebbinghaus, describe que la
posicion de un elemento tiene una cierta repercusion a la hora de ser recordado. Los
componentes cuya posicion sea la inicial y la final, seran recordados con méas facilidad

debido a que la cantidad de esfuerzo para procesarlos es mas pequefia (Tsarenko, 2019).



18 Disefio de una aplicacion para dispositivos moviles

3.6.5 Ley de Pragnanz

Esta ley también se puede denominar como ley de la simplicidad en el disefio, tal y como lo
describen Miguel Alvarez, Maria Morfin, Rocio Preciado y Claudio Rafel Vasquez (2005):
“Expresa que todo esquema estimulador tiende a ser visto de manera tal que la estructura
resultante sea tan sencilla como lo permitan las condiciones dadas”. Es decir, se tiende a

percibir las formas mas simples.

La relacidon figura-fondo es aquella que se genera cuando dos areas comparten un limite que
tienen en comln. Cuando este sucede, el fondo sobra (Alvarez, 2005; Morfin, 2005;
Preciado, 2005; Vasquez, 2005). Edgar Rubin (1915-1958) formul6 una serie de

conclusiones acerca de esta relacion:

La figura, que tiene una forma definida, es la cosa mientras que el fondo, que parece no
tenerla, es substancia.

El fondo continuo por detras de la figura.

La figura parece estar méas cercana al espectador y esta ubicada en el espacio, mientras que
el fondo se encuentra més alejado y no tiene una localizacion bien definida.

La figura nos impresiona méas que el fondo, predomina por encima de este y se recuerda

mejor.
3.6.6 Ley de la proximidad

La ley de la proximidad se fundamenta en la psicologia de la Gestalt que se basa en el campo
de la percepcion visual y auditiva (Mondragon, 2002). En este caso, la ley de la proximidad
hace referencia a que las personas tienden a agrupar elementos y a conformar unidades.
Aquellos elementos que estén distribuidos en el espacio de una forma proxima se percibiran

Ccomo un mismo grupo y se aislaran de los otros (Serratos, 2019).
3.6.7 Ley de Tesler

Segun esta ley, la gran mayoria de sistemas tienen una cierta complejidad. Si se intenta
reducir un elemento indispensable, se acabara llegando a un punto donde la reduccion no sea
posible porque provocara errores en la funcionalidad del sistema. Esto se aplica a cuando

dentro de una pagina web u otro elemento hay unos campos que son indispensables para
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realizar la accién, por ejemplo, dentro del correo electronico siempre va a haber dos
elementos indispensables para que sea posible enviar lo que el usuario desea a un
destinatario. Los campos de obligado cumplimiento son el de la direccion de mail del
emisario y la del destinatario, en el momento en que uno de estos dos datos falte, no sera

posible llevar a cabo la accion (Barrera, 2014; Clavijo, 2014).
3.7 Disefio grafico en interfaces

Una recomendacion para motivar al usuario es que la web o aplicacién tenga un cierto
impacto visual en la forma, la fuente, el color y el contraste, estas caracteristicas también
ayudaran a que no sea complicado leer en pantallas de poca resolucién (Lynch, 1999;
Horton, 1999, pg. 254).

3.7.1 Identidad Visual

Una aplicacion no deja de ser un elemento comunicativo para ampliar la identidad de una
empresa o un producto. La identidad visual, en este caso de una aplicacion, se creara a partir
de diferentes elementos como son: las pantallas, los colores, la tipografia y el fondo. No se
debe olvidar introducir la marca, aungque sea en pantallas de inicio o de registro (Cuello,
2013; Vittone, 2013, pg.125).

3.7.2 Color

Los primeros ordenadores eran monitores en blanco y negro, hasta la aparicion del Apple I1.
El uso del color en los sistemas interactivos es dificil de disefiar y su funcién no es
exclusivamente estética, sino que también tiene una funcion comunicativa (Hassan, 2015).
David Beyond (2014) menciona las reglas que ofrecio Aaron Marcus (1992) relacionadas

con el color para mejorar la experiencia de usuario en estos entornos:

Un rango de dos a cinco colores como maximo (Marcus, 1992).

Hacer un uso apropiado de los colores mas y menos luminosos (Marcus, 1992).

El uso adecuado de las areas del color. El &rea del color seleccionado debe tener un minimo
cambio de color para que no cambie la percepcion del tamafio (Marcus, 1992).

No utilizar colores espectrales que no sean perceptibles para el ojo humano (Marcus, 1992).
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La quinta regla aconseja utilizar colores familiares con las referencias apropiadas (Marcus,
1992).

Algunos se pueden relacionar con ciertos sentimientos segun las convicciones de cada

cultura.

Red Danger, hot, fire

L ‘ Yellow
‘ Green Go, okay, clear, vegetation, safety
Blue Cold, water, calm, sky
Warm colours Action, response required, proximity
‘@ Cool colours Status, background information, distance

Greys, white and blue Neutrality

Fig. 3.7.2 1 Rueda cromatica. Colores y sentimientos.
Fuente: Designing Interactive System: A Comprenhesive Guide to HCI, UX and interaction
design (David Beyond, 2014, pg. 277 — 278)

Las combinaciones de colores se pueden llevar a cabo segun la rueda cromatica, los colores
opuestos dentro de esta rueda son complementarios, los colores que se encuentran en las
diferentes esquinas de un triangulo equilatero son triadicos y los que se encuentran a los
lados son colores analogos. Se acostumbra a utilizar colores célidos en los elementos
principales y frios en los fondos (Lidwell, 2003; Holden, 2003; Butler, 2003, pg. 61).

Para priorizar un elemento, se recomienda utilizar colores saturados. Normalmente los
colores oscuros saturados se perciben como serios o profesionales. A diferencia de estos, los
colores mas claros se perciben como mas amigables y profesionales (Lidwell, 2003; Holden,
2003; Butler, 2003, pg. 61).

3.7.3 Gréaficos Efimeros

Son elementos graficos que se muestran durante poco tiempo en la pantalla. Se pueden
percibir cuando hay una conexion lenta, por ejemplo, mostrando el icono de referente a la
conectividad o cuando la pantalla esta cargando con un circulo que va rotando (Cuello, 2013;
Vittone, 2013, pg. 153).
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3.7.4 Tipografia

Se define como “el equilibrio entre la interaccion de las formas de las letras en la pagina”
(Lynch, 1999; Horton, 1999, pg. 283).

Cuando un usuario accede a un entorno interactivo primero examina aquellos elementos
gréaficos de la pégina, luego el idioma y seguidamente leen. La tipografia de los sitios web
o aplicaciones tienen distintas diferencias en comparacion con la tipografia que se encuentra
en documentos a papel. Estas diferencias se pueden dividir entre semantica codificada y
pantalla adaptable (Lynch, 1999; Horton, 1999, pg. 283).

La semantica codificada, se relaciona con la informacién disponible a partir de aquello que
se ha programado, se puede leer en pantalla o con herramientas de voz (Lynch, 1999; Horton,
1999, pg. 283).

La pantalla adaptable es aquel texto que depende de diferentes variables como pueden ser el
dispositivo, el tamafio de la ventana, la configuracion que el usuario tenga establecida...
(Lynch, 1999; Horton, 1999, pg. 283).

Las tipografias también tienen ciertos principios, algunos de ellos son:

Serif o Sans-serif: Esta tipografia se recomienda usar para cuando se va a destinar un tiempo
prolongado a la lectura, debido a que al ser de un tamafio pequefio complica la legibilidad
(Garcia, 2018).

Legibilidad y resolucion: Estos dos aspectos se deben tener en consideracién, ya que los
medios impresos acostumbran a ser mas grandes que los digitales. Otra caracteristica
influyente en este caso es la resolucion de los dispositivos, sobre todo aquellos antiguos que
pueden dificultar ain mas la lectura (Garcia, 2018).

Tamafos minimos: Tal y como indica Bryam Ricardo Garcia (2018) “El tamano de la
tipografia se determina por la distancia establecida entre el ojo del usuario y el dispositivo”.
Para hacer que le usuario se sienta comodo y mejorar la legibilidad, lo mejor es utilizar una

fuente abierta y simple (Garcia, 2018, pg.27).
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Los sistemas operativos como Android o iOS también pueden tener tipografias
predeterminadas, aunque el desarrollador puede modificarlas. Android utiliza la tipografia
Roboto, en cambio iOS utiliza Nueve Helvética. (Cuello, 2013; Vittone, 2013, pg. 121)

Roboto Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

Roboto Bold Neue Helvética Medium

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
Fig. 3.7.4 1 Tipografia Roboto y Neuve Helvética
Fuente: fonts.google.com (2020)

3.7.5 Iconografia

El logo sera el elemento que representa a la aplicacion, servird como elemento de venta para
convencer al usuario para descargarla. Este icono debe ser distintivo para separarla entre las
demas aplicaciones y representativo. A partir de las caracteristicas visuales por las que esté
compuesto tiene que comunicar el objetivo de la aplicacién. Las formas simples y no muy
cargadas suelen ser las mas afectivas. A la hora de disefiar el icono hay que tener en cuenta
que el tamafio puede variar segun el uso y acostumbra a verse pequefio, por eso se debe ser
precavido a la hora de afiadir detalles (Cuello, 2013; Vittone, 2013, pg. 130 - 131).

Los iconos pueden ser planos o volumétricos. En el caso de que sean planos, se percibiran
como elementos mas simples y elegantes. Se recomienda hacer uso de este tipo de iconos
cuando se trata de iconos reducidos o simbolos con una interpretacion arbitraria-
convencional, es decir, que tiene una relacion basada en una conviccion social. En cambio,
los iconos volumétricos o con mucho nivel de detalle se utilizan para diferenciar o destacar

el icono (Hassan, 2013) .

Una de las pantallas donde se puede mostrar el icono principal para reforzar la marca es en
la denominada Splashscreen. Es la primera que se encuentra al abrir la aplicacion y tiene

una duracion de escasos segundos (Garcia, 2018).

Los iconos interiores son los que se encuentran dentro de la aplicacion y sirven para llevar a
cabo acciones concretas, deben transmitir por si solo las acciones que ejecutaran,

acostumbran a ser claros y representativos, no pueden ir acompafados de texto a la vez.
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Pueden asociarse a tres casos diferentes, como son la ayuda visual, los complementos de
elementos interactivos y por ultimo como mejora de la utilizacién del espacio (Cuello, 2013;
Vittone, 2013, pg. 130).

3.7.6 Encabezado

Los encabezados son un elemento principal, el color de este tiene que estar en armonia con
el color del fondo y los demas elementos de la pantalla. Este componente sirve para mostrar
la identidad visual y a su mismo tiempo para ubicar al usuario segun en la seccién en la que
se encuentre (Cuello, 2013; Vittone, 2013, pg.145 - 146).

3.8 La actividad fisica

Expertos en este &ambito han demostrado a partir de diferentes estudios, la importancia de la
actividad fisica y el deporte para nuestra salud y calidad de vida (Ramirez, 2004; Vinaccia,
2004; Suérez, 2004; Raphael, 2006; Blair, 1992; VVan Mechelen, 2000).

“Se define como ejercicio fisico a aquella actividad fisica que se realiza de forma planificada,
ordenada, repetida y deliberada dirigida a la mejora de la condicion fisica” (Escalante, 2011).
Ademas, también se asocia la practica de activadas fisicas y el deporte como medidas para
mejorar la salud mental, ayudando asi a la disminucion de la depresion y la ansiedad
(Dunn, 2001; Paluska y Schwenk, 2000). Esto se menciona en el articulo de “El impacto
de la actividad fisica y el deporte sobre la salud, la cognicion, la socializacion y el

rendimiento académico: una revision tedrica”.

En nuestro pais solo practican deporte 4 de cada 10 ciudadanos, 7 de cada 10 caminan
diariamente y solo 4 de cada 10 realizan esfuerzo fisico corporal dentro del &mbito laboral
(Mosc0s0,2008; Sanchez, 2014; Martin, 2014; Pedrajas, 2014).

Esto no solo afecta a los adultos, un informe sobre salud comunitaria confirma que, a nivel
educativo, también hay un indice de sedentarismo. Este estudio, divido en cuatro
partes, corrobora que una de ellas dedica al menos una hora a practicar deporte, la segunda
realiza alguna actividad fisica, la tercera dedica el tiempo a ver la television, jugar a
videojuegos, ver peliculas... Y la cuarta no tiene tiempo debido al trabajo (Viteri
Escalante, 2010). Una de las razones por las que ocurre esto es por la facilidad de obtener

aparatos tecnoldgicos, el
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incremento de automoviles y la falta de interés por actividades fisicas (Viteri Escalante,
2010).

Aunque la tecnologia haya tenido una cierta influencia negativa para la practica de
actividades fisicas también se puede sacar provecho de estas herramientas tecnologicas para
motivar o incluso mejorar en este ambito como pueden ser los videojuegos, las aplicaciones

moviles, la educacion o en la medicina.
3.9 Inicios de la tecnologia en la actividad fisica

El inicio de la conversion entre la tecnologia y el deporte surge durante la década de los
sesenta como consecuencia del interés social por la actividad deportiva de alto rendimiento.
En 1983 Brodie y Thornhill reconocian el gran potencial de la aplicacion de la informética
en ambitos deportivos y como esta podria ayudar a deportistas y técnicos con el software
adecuado (Pons, 2018). Los programas informaticos dentro del ambito deportivos se podian
clasificar en dos, uno de ellos es el “Software para el analisis tactico/estratégico y control
estadistico del rendimiento” y el otro es el “Software para el control y la planificacion del

entrenamiento”.

En lo que respecta al primero, es un tipo de software se utiliza dentro de los deportes
colectivos caracterizados por sus implicaciones y requerimientos técnico-tacticos. Lo que
permite este tipo de programas es registrar la informacion que se genera en el encuentro,
crear una base de datos sobre las caracteristicas de juegos de los diferentes equipos, asi como
jugadas de estrategia y ejercicios tacticos con el fin de detectar errores cometidos y

mejorarlos en el futuro (Pons, 2018).

A diferencia del anterior, el segundo caso es un programa se relaciona con aquellos deportes
de caréacter individual. Estos han sido utilizados tanto por entrenadores como por deportistas
para el autocontrol de su preparacion. Una de las utilidades del software es que ayuda en la

planificacion del entrenamiento (Pons, 2018).

Por un lado, estos son algunos de los ejemplos de usos que se le puede dar a la innovacion
de nuevos elementos en este campo, pero también ha tenido un cierto un impacto en

dispositivos que se utilizan para el ocio como los videojuegos o las aplicaciones moviles.
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3.10 Periféricos influyentes en la practica de la actividad fisica en

videojuegos

Algunos cientificos y expertos en el campo de salud han estado buscando diferentes maneras
para mejorar la préctica de ejercicio a nivel general aprovechando el gran impacto que tienen
los videojuegos. (Jacobs, 2011; Moniques, 2011; Franco, 2011; Huggins, 2011; Ranta, 2011,
Umez-Eronini, 2011)

Los exergames combinan la practica de una actividad fisica con los videojuegos. Yoonsin
Oh y Stephen Yang (2010) ofrecen otra alternativa para definir qué es un exergame, segun
ellos, esta clasificacion también se podria redefinir como aquellos videojuegos que incluyen

actividades relacionadas con la fuerza, el equilibrio y la flexibilidad.

Una de las videoconsolas que destaca por promover la actividad fisica mientras se juega es
la Nintendo Wii. La interaccion se crea a partir de dos elementos: una barra de sensor que
recibe y gestiona el movimiento que crea el mando al utilizarse y el mando (Khoury,2018).
(Fig. 10.1 1, Anexos 10.1

La tabla Wii Fit es un elemento que en su dia fue muy relevante dentro de Nintendo Este
complemento, se centra en cuatro categorias relacionadas con el fitness: equilibrio, fuerza,
aerobic y yoga (Fig. 10.1 2, Anexos 10.1). Estos ejemplos también pertenecen a la tipologia
de videojuegos denominados exergames (Garn, 2012; Baker, 2012; Beasley, 2012; Solmon,
2012).

Afos después Sony desarroll6 otro elemento parecido a los mandos de Wii. Pero para la
Playstation 3, este nuevo sistema de control se denomina Playstation Move. El
funcionamiento se basa en dos elementos principales: un mando similar a una varita que es
el que envia el movimiento que hace el jugador y una camara, la Playstation Eye o
Playstation Camera, encargada de recibir las posiciones y movimientos que genera
Playstation Move (Fig. 10.1 3, Anexos 10.1). (Khoury,2018)

Otro elemento que destaca dentro del mundo de las videoconsolas es Kinect, un
complemento de juego creado por Microsoft para Xbox que se basa en una camara con

sensores capaz de capturar el movimiento sin ningun tipo de mando (Fig. 10.1 4, Anexos
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10.1). Uno de los aspectos destacables de Kinect es que, a diferencia de los mandos de
Nintendo Wii y Sony Move, permite una total libertad en cuanto a movimiento y aumenta la
interaccion fisica, ya que permite interactuar con todo el cuerpo (Brown, 2014; Shaw, 2014;
Scheer, 2014; Siebrant, 2014).

Nintendo Switch es el ultimo dispositivo que ha sacado Nintendo, es una videoconsola
hibrida, puede ser portatil o conectarse a la tele, que estd formada por dos mandos
denominados Joy-Con. A finales de 2019 se presentd un videojuego con los complementos
necesarios para fomentar la practica del deporte. El juego es Ring Fit Adventure y se puede
utilizar con dos complementos, el Ring-Con, en el cual se debe poner uno de los mandos y
una cinta que se pone en la pierna donde se coloca el otro (Fig. 10.1 5, Anexos 10.1). Estos
dos elementos son capaces de medir con precision las acciones y movimientos y transmitirlos
al juego (Nintendo, 2019).

Algunos de los videojuegos que se basan en una dindmica estatica también han evolucionado
hasta convertirse en una aplicacion, uno de estos videojuegos es Pokémon. La aplicacion de
Pokémon Go, creada a partir de este videojuego, ha sido revolucionaria estos Gltimos
tiempos. Pokémon Go es considerada la aplicacion mas descargada y usada en smartphones
del mundo. Debido a sus mecanicas de juego, basadas en incrementar el tiempo que se dedica
a caminar con la excusa de capturar Pokémon, ha contribuido a remplazar el comportamiento
sedentario con la actividad fisica de los usuarios que utilicen esta app (LeBlanc,2016;
Chaput,2016). Los jugadores que han utilizado esta aplicacién han aumentado sus niveles
de actividad fisica en comparacion con la actividad que llevaban a cabo antes de jugar
(Wagner-Greene, 2017; Wotring, 2017; Castor, 2017; Knuger, 2017; Mortemore, 2017,
Dake, 2017).

No todo son ventajas en relacion a Pokémon Go, algunos estudios obtenido afirman que una
cuarta parte de los jugadores encuestados asegura que le gusta jugar mientras estan
conduciendo, yendo en bici o andando sin prestar atencion a lo que hay a su alrededor
(Wagner-Greene, 2017; Wotring, 2017; Castor, 2017; Knuger, 2017; Mortemore, 2017,
Dake, 2017).

Pokémon Go es un videojuego de realidad aumentada aun asi también hay videojuegos de
realidad virtual en los que los jugadores tienen que interactuar de forma fisica con lo que se

encuentran en la pantalla, a partir de unas gafas de realidad virtual y un mando que puede
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variar segun el juego, esto en muchas ocasiones es beneficioso para los nifios y su desarrollo
(Foley, 2010; Maddison, 2010). También hay videojuegos de este campo que se pueden
considerar como una solucion para el sedentarismo y la obesidad (Pasch, 2009; Bianchi-
Berthouze, 2009; van Dijk, 2009; Nijholt, 2009). Un ejemplo de estos videojuegos es
BOXVR basado en una combinacion de ejercicios de boxeo y musica. (Playstation, 2019)

3.11 Las aplicaciones moviles relacionadas con el deporte

Con el paso de los afios los smartphones se han ido anteponiendo incluso por encima del uso
de los ordenadores. Como bien indica Julio Alonso-Arévalo y José Antonio Mirén Canelo
“en el afio 2014, se supero por primera vez el nimero y el tiempo de acceso a la web desde
dispositivos moviles respecto a los accesos a Internet efectuados desde equipos de
escritorio”. En el Global Mobile Market Report publicado en el 2017 se muestra como el
uso de los moviles inteligentes es de un 80% en Espafia, siendo también el dispositivo méas
utilizado para acceder a Internet con un porcentaje del 94,6 % que sobresale en comparacion
con los ordenadores portatiles con uso del 73,6 % Yy el de ordenadores de sobremesa con un
67,5% (Rivero, 2017).

La influencia de las aplicaciones y los smartphones en comparacion a los programas y
sistemas operativos de las computadoras se puede observar en el grafico siguiente, donde se
muestra el nimero de afios que han necesitado las aplicaciones y/o programas en alcanzar el
billén de usuarios. Estos datos han sido recogidos por en un estudio Global Mobile Trends
(2017) por David George y Tim Hatt.
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Fig. 3.11 1 Numero de afios para alcanzar el billén de usuarios
Fuente: Global Mobile Trends 2017

Recientemente también ha aumentado el nimero de descargas de apps en un 53%. Por otra
parte, segun un estudio publicado por Interactive Adversiment Bureau (2014), la mayoria de
usuarios hacen uso de aplicaciones sociales y ludicas. Las aplicaciones de comunicacién y
redes sociales son las mas utilizadas, seguidas de las apps de Finanzas y negocios con un
43%, las de compra con 31% Yy las de deporte con un 25% (Rivero, 2017). Aunque también
se destaca la tasa de abandono que en muchas ocasiones tiene que ver con la mala experiencia
de usuario (Alonso-Arévalo, 2015; Mirén-Canelo, 2015). Es por esto que la tecnologia debe
ser intuitiva y facil de usar para que sea mas aceptada por el usuario al que va dirigido y se
aumente la intencion al utilizarla (Ha, 2015; Hambrick, 2015; Kang, 2015).

Si se focaliza la atencion en las aplicaciones de deporte, se pueden categorizar en:
organizacion, informacion, relacionadas con los fans, de eventos, de actividades, fitness, de
videojuegos u otras relacionadas con el interés y el estilo de vida del consumidor (Apple
Inc., 2013; Google Inc., 2013).

Una de las razones por la que los consumidores sienten interés en estas apps es debido a que
“los usuarios perciben este tipo de aplicaciones como un beneficio adicional para el uso de
su dispositivo inteligente”. Ademas, los usuarios definen las aplicaciones de este ambito con
términos como que son rapidas, convenientes y faciles de utilizar. (Ha, 2015; Hambrick,
2015; Kang, 2015)

Algunas aplicaciones como las relacionadas con una rutina de ejercicio basada en un

entrenador virtual, funcionan a partir de videos e imagenes donde los entrenadores



3. Marco tedérico 29

personales explican que deben hacer los usuarios para mejorar su fisico. Este tipo de
aplicaciones se ha convertido en una parte integral en la vida de las personas que abarcan
varios aspectos del deporte. Este tipo de elementos interactivos no solo ayudan a la hora de
practicar deporte en si, hay otro tipo de aplicaciones similares dentro de este campo que
ofrecen informacion deportiva y otros recursos relacionados (Ha, 2015; Hambrick, 2015;
Kang, 2015).

3.12 Las aplicaciones maviles en la salud

Dentro del &mbito de la salud también se encuentran una serie de aplicaciones que de forma
directa o indirecta que ayudan a los pacientes a mejorar sus comportamientos relacionados
con la actividad fisica, la calidad de vida y el bienestar (Alonso-Arévalo, 2017; Mirdn-
Canelo, 2017). Estas aplicaciones se denominan mHealth o salud moévil y tienen como
finalidad ayudar a potenciar los hébitos saludables de vida de los pacientes, salvar vidas o
también se pueden utilizar como autocontrol de las enfermedades cronicas (Martinez, 2015;
Santillan, 2015). Todo esto lo hacen a partir de la recogida, la entrega y el acceso a la

informacidn que se ofrece a por profesionales (Alonso-Arévalo, 2017; Miron-Canelo, 2017).

3.13 Las aplicaciones moviles deportivas en el ambito del turismo

El turismo también ha tenido un impacto positivo en relacion con las aplicaciones moviles,
esta categoria se encuentra en el séptimo lugar en la lista de descargas de aplicaciones
moviles (Kennedy-Eden, 2012; Gretzel, 2012). Asimismo, también ha influido en la medida
de ofrecer servicios de producto al turista, sobre todo en aquellos que implican una
planificacion de compra y experiencias personalizadas en el destino elegido por los
consumidores. (Ramon, 2017; Sanchez, 2017; Reyes-Mendez, 2017)

Este tipo de aplicaciones mejoran la experiencia de los turistas en sus practicas deportivas
como pueden ser el submarinismo, deportes de vela, esqui, senderismo... De lo que se
encargan estas aplicaciones es de ayudar al turista en las necesidades basicas cuando se

encuentren en el destino (Ramon, 2017; Sanchez, 2017; Reyes-Mendez, 2017).

Fever es un ejemplo, por una parte, ofrece diferentes ciudades del mundo. Después de

escoger la localizacion, el usuario debe elegir los diferentes intereses ludicos que ofrece y a
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partir de estas dos variables se muestran diferentes actividades para llevar a cabo (Fever,
2020).

3.14 Las aplicaciones moviles deportivas en la educacion

Algunos estudios concluyen que hasta el 80% de los alumnos en edad escolar, Gnicamente
realizan actividades fisicas en los centros educativos. Aunque en algunas de las hipotesis
sobre que la actividad fisica y los medios tecnoldgicos son incompatibles, hay trabajos que
indican que estas dos conductas pueden coexistir (Garcia, 2016; Gonzalez, 2016; Sanchez-
Oliva, 2016; Sanchez-Migue, 2016; Pulido, 2016).

El conjunto de estas actividades puede tener efectos positivos. Segun algunos estudios se ha
determinado que los estudiantes que hacen uso de los teléfonos inteligentes para aplicaciones
relacionadas con el deporte, muestran menos niveles de soledad o depresion. (Ha, 2015;
Hambrick, 2015; Kang, 2015)

El proyecto Movilizate es un ejemplo de la oportunidad que se le puede dar a las aplicaciones
para motivar a los adolescentes en la practica de deporte. Este proyecto consiste en crear un
ranquin a partir del registro de quilometros recorridos por el alumnado de diferentes centros
educativos durante un mes. Estos datos se dividian en diferentes parametros como el centro
escolar, los cursos y las clases dentro del mismo centro. La base de datos se creaba a partir
de la aplicacion Runtastic y los participantes enviaban la informacion que esta les ofrecia a
partir de la direccién de correo electrénico establecida. Este proyecto se desarroll6 por
Toméas Garcia-Calvo, Inmaculada Gonzalez-Ponce, Antonio Sé&nchez-Miguel, David
Sanchez-Oliva y Juan José Pulido Gonzélez (2016). Otro ejemplo sobre como incorporar las
nuevas tecnologias en el ambito escolar para fomentar las practicas deportivas es una
propuesta llevada a cabo por Camilo Villanueva (2013) que se basa en la creacién de
coreografias a partir de una aplicacion. Los alumnos deben escoger un tema musical para
ejecutar la coreografia. Una vez elegida, de forma cooperativa, el grupo de clase identificara
de todas las propuestas, el ritmo base y el tempo. A partir de aqui, se adaptaran los
movimientos segun diferentes consignas, alternando movimientos de brazos y piernas. Por
ultimo, se utilizara la aplicacion denominada Ubersense para grabar las acciones y
seguidamente compararlas. La actividad se basa en que un comparfiero graba a otro con una

base musical y después se vuelve a repetir el mismo elemento expresivo, pero con otra base.
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Una vez finalizada la tarea, se realizard un analisis comparativo donde se tendran en cuenta

los diferentes gestos que se producen ante dos soportes musicales diferentes.
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4. Analisis de referentes

En este apartado se analizaran dos tipos de referentes, por una parte, aquellos elementos que
tengan una cierta en relacion influyente para el disefio de la aplicacion y. por otra parte,
diferentes aplicaciones que estén relacionadas con el deporte y la practica de actividades al

aire libre.

4.1 Referentes de la forma

A la hora de disefiar una aplicacion es importante buscar referentes para saber si las
aplicaciones que tienen una utilidad similar siguen un patrén. Como la aplicacién que se
desea crear estara destinada a la planificacion de una actividad, en este caso deportiva, los

referentes que se compraran tendran una finalidad idéntica o similar.

4.1.1 Busco un chollo
Busco un chollo es una pagina web para encontrar ofertas de Gltima hora de diferentes
hoteles, viajes y actividades. En este caso se analizara la aplicacion correspondiente a esta

pagina web.

Una de las pantallas de referencia es la que se utiliza para buscar la fecha. En el buscador
por fecha, se observa la flecha para poder retroceder, y los items para poder seleccionar las
fechas correspondientes que desee el usuario, tanto de entrada como de salida. El tipo de
persona que va, ya sea nifio o adulto, las habitaciones necesarias, el régimen que se desea y

el destino preferible.

Un punto a favor de esta pantalla es que comprime de una manera muy visual e intuitiva los
campos necesarios para llevar a cabo la reserva. El usuario no debe escribir nada en los
campos que se muestran porque se establecen a partir de un boton de incremento o

disminucion. En el caso de la fecha, se muestra un calendario para seleccionar los dias.
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Entrada Salida

Miércoles Viernes
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i)

fechas (2 dias)
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Fig. 4.1.1 1 Pantalla de busqueda por fecha de Busco un Chollo.
Fuente: Busco un Chollo (App) (Consultado: 2019)

4.1.2 Fever

Esta aplicacién, ya mencionada anteriormente, que esta destinada a actividades ludicas en
diferentes ciudades. Uno de los elementos visuales y que destaca de Fever se encuentra en
su menu de busqueda y es la organizacién por categorias. Estas estan distribuidas con la
imagen que complementa la informacion que ofrecen. De esta manera el usuario ademas de
guiarse por el texto también tiene un soporte visual para saber de lo que se trata. Aunque sea
visual también se incluye la opcién de buscar por si el usuario quiere acceder directamente
a la categoria que desea. Esto puede ayudar en el caso de que haya demasiadas categorias o

la pantalla del dispositivo que se esta utilizando tenga unas dimensiones pequefias.

GRUPOS SINGLE MUSICA
109 90 7%

FAMILIA ARTE BEBIDA
56 65 46

NATURALEZA POPUP FIESTA
a0 40 33

COMIDA TEATRO ~ AFTERWORK
28 27 26

DEPORTE PARA2
4 22

Fig. 4.1.2 1 Pestafa de bdsqueda en Fever
Fuente: Fever (Consultado 2020)
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4.1.3 Airbnb

Airbnb tiene una interfaz intuitiva y simplista, en este caso se puede encontrar en dos
soportes como son la pagina web o la aplicacion. Como lo que se va a elaborar va a ser una
aplicacion, se focalizara la atencion en el segundo elemento.

En la pantalla de Perfil, se observa diferentes categorias como son:

Configuracion de la cuenta:

= Informacion personal

= Pagos y cobros

= Notificaciones

* Viaje de trabajo
Ser anfitrién:

= Cbmo ser anfitrion

= Publica tu anuncio

= Ofrece una experiencia
Herramientas:

= Configuracién de Siri

Ayuda:
= Centro de seguridad
= Ponte en contacto con el servicio de asistencia de tu barrio
=  Ayuda
= Danos tu opinion
Legal:

=  Términos y servicios
= Configuracion de privacidad

= Cerrar sesion
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20:26 -l
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usuarios unos cuantos datos. Ofrece una experiencia v
Adelantate y rellénalos ya.
Herramientas
rdela cuenta » . .
Configuracién de Siri &
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Ayuda
Pagos y cobros &
Centro de seguridad

Obtén la asistencia, las
herramientas y la informacion que

Notificaciones

necesitas para garantizar tu

Viaje de trabajo & seguridad.
Ponte en contacto con el
Ser anfitrion )
servicio de asistencia sobre
Cémo ser anfitrién & tu barrio
= @) ) QO Q © o [

EXPLORAR  GUARDADOS  VIAJES  MENSAJES  PEanL EXPLORAR  GUARDADOS  VIAJES

Fig. 4.1.3 1 Pantalla de Perfil en Airbnb
Fuente: Airbnb App (Consultado: 2020)

Tal y como se muestra en el apartado anterior algunos de los puntos son relevantes y se
deben considerar para ayudar al usuario en el caso que necesite modificar alguna cosa.
Algunos de estos apartados pueden ser, pagos y cobros, las notificaciones, danos tu opinién

e informacion personal.

4.1.4 Fit30

Esta aplicacion, compatible con iPhone o iPad, esta destinada en la practica del deporte. En
esta, se puede observar que la paleta de colores que tiene, esta compuesta por tonalidades

azules, moradas y rosadas en lo que respecta a la imagen corporativa.

Tabla 4.1.4 1 Paleta de colores corporativos Fit30

| 255,255,255

Fuente: Creacion propia

En lo referente a los colores de la aplicacion en si la paleta de color estd compuesta por el

verde, grisy lila.

| 246246246 [81.161,2551 148,186,99  |GI2612870 152,152,152 I

Tabla 4.1.4 2 Paleta de colores interiores Fit30

Fuente: Creacion propia
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El logo de esta aplicacion estd compuesto por un degradado que tiene como colores
principales el rosa y el azul. Estas tonalidades se utilizan en el encabezado de la aplicacion
que aparece en todo momento por mucho se cambie de pantalla, los colores siguen siendo

los mismos, pero varia el nombre, que indica en la pantalla en la que se encuentra el usuario.

4.1.5 Seven

Seven es una aplicacion destinada a la practica de deporte que es compatible con iPhone y
Android.

En los colores corporativos se observan el blanco que en cddigo RGB es 252,252,252 y
diferentes degradados del color azul teniendo como principales tonalidades cddigo de
56,202,51 y 58,147,229.

[ 252,252,252 | 56,202,51 (58147229 |

Tabla 4.1.5 1 Paleta de colores corporativos Seven

Fuente: Creacion propia

En lo referente a los colores de la aplicacién son los siguientes: el color blanco
(252,252,252), el naranja (255,107,59), el verde (74,220,139), el azul (58,147,229) vy el
negro (0,0,0).

[ 252,252,252 [ 255,107,59 (74,220,139 [58,147229 RN

Tabla 4.1.5 2 Paleta de colores interiores Seven

Fuente: Creacion propia

El logo de esta aplicacion se basa en un fondo degradado con los colores corporativo y el

ndmero siete en medio con tonalidades blancas.

4.1.6 Xiaomi Fit

La aplicacion de Xiaomi relacionada con el deporte se llama Xiaomi Fit, los colores
corporativos que se utilizan en esta aplicacion son los referentes a la empresa de Xiaomi, ya
que no solo se dedican a hacer aplicaciones, sino que abarcan mas elementos relacionados

con la tecnologia.
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Los colores corporativos hacen referencia al naranja y el blanco que en c6digo RGB son los

siguientes:

(247,047,247 (281039 ]

Tabla 4.1.6 1 Paleta de colores corporativos Xiaomi Fit

Fuente: Creacion propia

Por otra parte, los colores que principales de la aplicacién son:

| 247,247,247 0,0,0

Tabla 4.1.6 2 Paleta de colores interiores Xiaomi Fit

Fuente: Creacion propia

En este caso, el logo de esta aplicacion esta formado por un fondo so6lido naranja y las letras
de la marca “MI” rodeadas por un circulo blanco con una discontinuidad en la parte superior

derecha aislando una de las partes del circulo con un poco mas de grosor en la linea.

4.1.7 Booking
Las referencias que se extraen dentro de la aplicacion de Booking es en relacion a los iconos
y al tabs. Los iconos que forman esta pantalla son simples y estdn acompafiados de texto

para sefializar la funcién que tienen.

En el caso del selector de pantallas, se observa la disposicién que se ha utilizado en la parte
inferior de la pantalla para cambiar entre pestafias. Destacan la lupa (Buscar), una maleta
(Reservas), una silueta (Perfil) y tres puntos para acceder a la pantalla de informacion

adicional o relacionada con las gestiones de usuario o de la reserva.

Algunos de los iconos, con algunas variaciones, que se utilizaran en mockup de la app seran
el de “Atencion al cliente”, “Valoracion de tu estancia”, “Ajustes” y las notificaciones, que

se encuentran en la esquina superior derecha de la pantalla de “Buscar”.
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!"'! Atencién al cliente

Mis codigos de descuento

5 Tarjetas regalo

@ Ofertas

(D Registra tu alojamiento
&3 Alquiler de coches

» Reservar taxi aeropuerto
f @ Articulos de viajes

fﬂ?ﬁ Comunidades de viajeros

@ Programa de fidelizacion
" Genius

f% Valora tu estancia

@ Listas
@ Ajustes

Q il @

Fig. 4.1.7 1 Pantalla de “Mas” de Booking
Fuente: Booking App (Consultado: 2020)

4.2 Referentes del tema

Los referentes del tema se orientaran hacia aplicaciones relacionadas con el deporte o

actividades de ocio y que estrategias utilizan para motivar al usuario a practicarlo.

4.2.1 Waynabox

Este referente es primordial debido a que la idea principal de este proyecto se inspiro a partir
de la finalidad de esta pagina web. Lo que ofrece Waynabox es un servicio de viajes sorpresa,
el usuario selecciona las fechas, el nimero de pasajeros y el aeropuerto de origen. Una vez
seleccionados estos pardmetros el consumidor recibird un mensaje 24 horas antes del destino

al que viajara.

Al ser un punto clave para la idea es importante saber como funciona esta pagina web.

Debido a esto, se hara un andlisis mas exhaustivo para saber como se ha creado esta interfaz.
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Qwaynabox COMOFNGONA  WOTELSS  AVUOA  CONTACTO

Descubre tu destino
48h antes de viajar

OTROS VIAJES WAYNABOX Q
e csuns - todos los viajes sorpresa

Fig. 4.2.1 1 Pantalla de inicio Waynabox.
Fuente: Waynabox.com (Consultado: 2019)

Color

Los colores corporativos de la marca son los siguientes:

| 255,255,255 227,0,8427,0,84

Tabla 4.2.1 1 Paleta de colores corporativos Wayanabox

Fuente: Creacion propia a partir del inspector de elementos de Windows

Por lo que respecta al color la paleta de colores que se encuentra en esta web es la siguiente:

| 255,255,255 222,0,84 70,70,70

Tabla 4.2.1 2 Paleta de colores interiores Wayanabox

Fuente: Creacion propia a partir del inspector de elementos de Windows

Si se desglosa en colores RGB se observa que la letra principal utiliza una tonalidad 0,0,0.
El fondo en la mayoria de los casos es 255,255,255 y para destacar elementos interactivos o
titulos relacionado con la marca se hace uso del 227,0,84. Para los recuerdos y elementos

indicativos como en “viaje para” predomina la tonalidad 70,70,70.

Tipografia
Una de las tipografias utilizadas es Lato, sans-serif con un tamafio de 17px, segun para lo
que se utilice se presentara en forma Regular o Bold. Esta tipografia es la utilizada en

elementos como “Salida desde”.
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Por otro lado, se observa la tipografia Montserrat, sans-serif con un tamafio igual al anterior,
17px la forma en que se presenta esta tipografia es Medium, Black y Bold segln el elemento

en que se utilice.

Interfaz visual

La interfaz visual de la pagina esta creada de una forma minimalista sin gran contenido de
elementos irrelevantes. A simple vista, por el contraste de los colores y su tamafio se observa
el boton de empezar junto a los campos que se deben que rellenar o seleccionar para llevar
a cabo la reserva. Los elementos interactivos que se encuentra son simples. En la parte
superior se observa un mend donde se puede acceder a informacion complementaria. A la
izquierda la ventana con los elementos con los que interactuara el usuario, en este caso el
sitio de partida y las personas que lo realizaran. Una vez completada esta informacion se
accede a la siguiente ventana, la que permitira seleccionar los dias que desee el usuario y en
la parte inferior de cada fecha, el rango de precio establecido. Por otra parte, en la parte

superior también se puede elegir el rango de dias.

9waynabox S—

En Europa Selecciona el dia de salida ©

........

Fig. 4.2.1 2 Seleccion del dia de salida.
Fuente: Waynabox.com (Consultado: 2019)

En el caso de que no es necesario seleccionar nada, la misma pagina nos deriva a otra donde

los requisitos de estos campos son de obligado cumplimiento.
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o Selecciona tu ciudad de origen

Fig. 4.2.1 3 Seleccidn ciudad de origen.
Fuente: Waynabox.com (Consultado: 2019)

Waynabox da la posibilidad de eliminar uno de los destinos en el caso de que el consumidor

asi lo prefiera. Esto se presenta de una forma muy visual y esquematica.

Elimina los destinos que no te molen ©

A

Bruselas

Viena Venecia

Fig. 4.2.1 4 Ciudades de destino
Fuente: Waynabox.com (Consultado: 2019)

El Gltimo paso que se ofrece es el de que tipo de alojamiento se desea.

Qwaynabox connouRA o
o £Qué tipo de alojamiento quieres?
sssss ons
» — oW,
© v
aduites
O G-t P~
© b
12 posibles
@ Teodeal
Hab, prvada
-40€ INCLUIDO +50 €
nnnnnn st soapesmon
600.00€

Fig. 4.2.1 5 Seleccién del tipo de alojamiento.
Fuente: Waynabox.com (Consultado: 2019)
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4.2.2 Meetup

Esta aplicacion se basa en la organizacion de grupos y eventos en linea para conocer a gente
nueva y también animarla a probar cosas diferentes. Por una parte, permite crear el grupo
sobre la actividad que interesa al usuario como unirse a aquella que prefiere. También
permite guardar aquellos eventos proximos. Hay diferentes maneras de filtrar las
aplicaciones, se pueden buscar segun el lugar donde te encuentres, segun tus intereses, segun

el tipo de actividad, segun la semana que se desea llevar a cabo alguna actividad...

[O8 2 menos de 25 km de Barcelona, ES Grupos Calendario

lunes 20 de abril

CLASES DE QIGONG (CHI-KUNG) EMOCIONAL ONLINE -
SEMANA DEL 20 AL 24 DE ABRIL

QUIZ MONTANA 22
Startup Founders - Build a Sales Strategy

Barcelona La respuosta a "4Por qué v
The Purpose of Life in Buddhism

Fig. 4.2.2 1 Filtracion a partir del dia en Meetup
Fuente: Meetup.com (Consultado: 2020)

4.2.3 Sharify

Sharify es bastante similar a la aplicacion que se menciona anteriormente, se basa en que a
partir de la localizacidn te muestra los eventos que se estan llevando a cabo en ese momento
en el lugar de la ciudad que se hay en el mapa. Ademas de mostrar las actividades que estan
sucediendo a tiempo real también muestra eventos proximos y hay la posibilidad de crear y
unirse a diferentes comunidades. Por otro lado, también se puede utilizar para promocionar

diferentes negocios o0 eventos que se hagan en este.
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Fig. 4.2.3 1 Interfaz Sharify
Fuente: Sharifyapp.com (Consultado: 2020)

4.2.4 Smartbox

Smartbox son unas cajas fisicas, con diferentes precios segln lo que contenga, que incluye
un libro con una oferta de diferentes tipos de actividades que pueden estar relacionadas con
diferentes dmbitos. Por otro lado, se pueden encontrar algunas categorias que incluyen
escapadas. Una vez se haya comprado esta caja, el consumidor elegird entre todas las
opciones que se ofrece. Este libro esta divido de forma geografica y cada pack esta bastante
definido. Se pueden encontrar packs de bienestar, de gastronomia, de deporte o de ocio entre

otros.
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5. Metodologia y desarrollo

5.1 Documentacion e investigacion
La primera fase se centra en la investigacion de diferentes principios y consejos relevantes
para crear una aplicacion lo mas simple y Optima posible. Para ello se utilizaran diferentes

recursos fisicos como son los libros o los documentos en linea.

Esta busqueda investigacion trata dos temas relevantes, por un lado, se encuentra todo lo
referente a la creacion de una aplicacién. En esta parte se incluye lo relacionado con los
principios de usabilidad, arquitectura de la informacion, interactividad y disefio gréafico entre
otros. Por otra parte, se realizard una busqueda de como han influido las aplicaciones y
videojuegos en el deporte y en la manera de incitar a los usuarios la préctica de este en
diferentes &mbitos. Se comparara como afectan y cudl es el uso de estos elementos a partir

de distintos referentes relacionados.

5.2 Creacion de la identidad visual

Para definir la identidad visual del producto primeramente se debe crear la marca. La
aplicacion se llamara Trisquel, este nombre hace referencia a un simbolo celta que relaciona
el equilibrio entre cuerpo, alma y mente. Se ha optado por esta denominacion por dos
razones, la primera es que no hay ninguna aplicaciéon con ese nombre en Apple Store. La
segunda es debido a que el significado en cierta manera esta relacionado con la finalidad de
la aplicacién. Al hacer deporte de manera indirecta se esta teniendo un equilibro entre los

elementos nombrados anteriormente.

Uno de los programas elegidos para la creacion del logo y los elementos internos es Adobe
Illustrator. La eleccion de este programa se debe a las diferentes ventajas que ofrece.
Illustrator, permite trabajar con diferentes capas y tiene un método de guias que permite que
sea muy sencilla y precisa la creacion de elementos. Como el programa para la creacion del
prototipo también es de Adobe, facilita la exportacion y modificacion de los elementos

creados.
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Seguidamente se elegird una paleta de colores acorde con las funcionalidades de la
aplicacion, asimismo se determinard que tipografia es la mas adecuada para los elementos

destacados de la aplicacion.
5.2.1 Paleta de colores

Los colores corporativos que se utilizardn serén los siguientes:
| 65,65,65 | 100,59,0 | 4,96,65 7,18,52 15,79,94 | 63,67,81 \

Tabla 5.2.1 1 Paleta de colores corporativos de Trisquel
Fuente: Creacion propia

Los colores principales del logo son tres y sus derivados. La razon de las tonalidades
anteriores es llegar a lograr una sensacion de tranquilidad al usuario. Segun la psicologia del
color los derivados del color azul y este mismo transmite calma, por esta razén predomina

por encima de los otros.

Los colores que se utilizaran dentro de la aplicacion seran estos:

(000  [P2VRYRYCl N0 EVEREEREEN 60,090,184 | 59,89,152

Tabla 5.2.1 2 Paleta de colores interiores de Trisquel
Fuente: Creacion propia

En este caso destacan por el uso de tonalidades azules. El naranja y el verde también forman
parte de los colores principales pero las tonalidades azulados mejoran la experiencia de

usuario a nivel visual en comparacion a colores mas llamativos como el naranja o el verde.
5.2.2 Logo

El disefio estd basado en el simbolo original, el Trisquel. En primer lugar, se hicieron
diferentes esbozos a papel del disefio. Uno de ellos tenia mucho detalle y era incompatible
para ser el logo que representase la aplicacion debido a que estos elementos dejarian de ser
visibles por las dimensiones del logo. Otro de los disefios era demasiado abstracto para que
se consiguiera la significacion que se queria lograr. Una vez elegido el disefio definitivo y
siguiendo el esbozo a papel, se ha ido creando a partir de diferentes capas en Illustrator. Se

ha utilizado la herramienta Rectangulo para crear el fondo con una capa de transparencia
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encima. Después se ha ido disefiando el logo con la herramienta Pluma a partir de los esbozos
a papel. El simbolo se ha ido creando a partir de la unién de cada una de las espirales. Estas
han sido creadas de manera individual, para unirlas se ha utilizado un punto de union en
forma de rectangulo. Una vez finalizado el proceso se ha rellenado con los degradados

correspondientes.

Fig. 5.2.2 1 Logotipo de la Aplicacién Trisquel
Fuente: Creacion propia
5.2.3 Tipografia
Debido a que el mockup se hard como si la aplicacion se disefiara para iOS la tipografia que
se utilizara la Neue Helvética, el tipo de letra que ya viene predeterminada en este tipo de
dispositivos. En cambio, para el titulo principal la tipografia escogida es Eras Demi ITC
Regular, de la clase Sans Serif. Se ha escogido esta tipografia porque al ser Sans Serif mejora

la legibilidad y ademas va acorde con la que esta predeterminada del dispositivo.

ABCDEFGHUUKLMNOPQRSTUVXYZ
abcdefghijkimnopqrstuxvxyz
0123456789

I 4

Trisquel

Fig. 5.2.3 1 Fuente Eras Demi ITC Regular.

Fuente: fonts.com (Consultado: 2020)

5.3 Iconos interiores

Los iconos interiores se han creado con Adobe Illustrator, con las herramientas de formas y

la pluma. Tal y como se muestran a continuacion son planos, simples y representativos,
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pueden transmitir la accion que se lleva a cabo a partir de la formay la simbologia que tienen.
Ademas, este tipo de iconos o similares se encuentra en otro tipo de aplicaciones, de esta
manera el usuario ya tiene una idea de la funcionalidad que llevan a cabo en el caso de que

haya utilizado apps que se asemejen.

Q = e G K
& @B= L S
> /N B Yy

Fig. 5.3 1 Ejemplo de iconos interiores de la aplicacion
Fuente: Creacion propia

5.4 Encabezado

El encabezado principal esta basado en los colores interiores. Este elemento es relevante
porgue servird de guia a medida que el usuario navegue entra las diferentes pantallas para
que no se pierda. Donde se muestra el titulo, se mostrara la pantalla en la que se encuentra

el usuario en cada preciso momento.

Seleccion de packs

Fig. 5.4 1 Ejemplo de encabezado de la aplicacion
Fuente: Creacion propia

5.5 Esbozos a papel

El primer paso para desarrollar el disefio de la aplicacion ha sido hacer diferentes esbozos a
papel de la distribucion de las capas, el logotipo y los elementos necesarios. Los esbozos se
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han llevado a cabo dividiendo un folio DIN A4 en cuatro partes y haciendo un esquema
visual de como seran las diferentes pantallas de la aplicacion. Hay un total de 28 pantallas
distintas (Anexo 10.2, Fig. 10.2 1 - 7).

Fig. 5.5 1 Ejemplo de esbozos a papel de Trisquel
Fuente: Creacion propia

5.6 Wireframes

Los wireframes se han creado a traves de Illustrator, se han efectuado esquemas de como se
colocara la informacién, pero de forma mas elaborada que los esbozos a papel. En este caso
se ha intentado que los esquemas y la distribucion de la informacion sea bastante similar a

la que se apreciara en el disefio de la aplicacion final. (Anexo 10.3, Fig. 10.3 1 - 10).
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E

Fig. 5.6 1 Ejemplo de wireframes de Trisquel
Fuente: Creacion propia

5.7 Programa para la realizacion del disefio de la aplicacion

El programa elegido para el disefio ha sido Adobe XD. Otro programa potencial para el
disefio de aplicaciones mdviles es Sketch. Las razones por las que se ha escogido el programa
de Adobe XD son las siguientes: Sketch es un programa que solo esta disponible para el
sistema operativo de Mac, esto limita a los usuarios que no dispongan de un ordenador con
otro sistema operativo. En cambio, Adobe XD es compatible tanto con Mac como con
Windows. Por otra parte, Adobe XD permite simular tanto en el mismo programa como en el
teléfono movil independientemente de que sea Android o iPhone. Sketch en cambio no tiene
programa directo para emular en ningun dispositivo inteligente, si qué hay de terceros, pero
no del mismo creador en si. En este caso, es importante que el prototipo sea “funcional” en
cualquier dispositivo. Aunque el disefio esté hecho principalmente para iPhone en el caso de
no poder quedar presencialmente para hacer las pruebas de funcionalidad, lo pueden utilizar
des del dispositivo propio. Otra de las ventajas que tiene Adobe XD, es que permite trabajar
con los elementos creados en otros programas de Adobe sin que se deformen o varien sus
propiedades. Como la mayoria de iconos han sido creados con Illustrator si es necesario

hacer algin cambio en Adobe XD, el objeto no se deformara.

Para la creacion de la aplicacion se han creado las pantallas con las medidas correspondientes
a iPhone X, ya que es el dispositivo actual del que dispone la ponente y a la hora de hacer

modificaciones se pueden observar a tiempo real.
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5.7.1 Disefio de la aplicacion

La finalidad de la aplicacion que se va a disefiar se basa en reservar actividades deportivas
las cuales el usuario no sepa hasta 24 horas antes. Una vez realizada la reserva donde se
habran escogido los pardmetros del dia, la hora, las personas y la provincia, se le enviara una
notificacion con el lugar exacto al que tiene que acudir. El target de la aplicacion esta
definido entre los 16 y los 35 afios, ya que son edades en las que la practica de diferentes
tipos de deporte es usual. El parametro de 16 afios solo estara disponible en el “Pack Grupal”,

esto se debe a que si hay familias con nifios adolescentes también podran hacer la actividad.

Para comenzar, se han creado las diferentes pantallas y cada una de ellas esta organizada por
capas, la estructura que se ha utilizado es la de los wireframes. Se han introducido los
elementos principales para el funcionamiento de la aplicacion, es decir el tab o mena de
navegacion. Para saber en qué pantalla del menu se encuentra el usuario, el icono de esta
aparecerd de color azul. También se han implementado aquellos elementos que ya se
encuentran de por si en el dispositivo mévil como son, el indicativo de la hora, las barras de
cobertura, el tipo de conectividad y el indicador de la bateria. Esto ha sido obtenido de una
plantilla, al igual que algunos recursos que son propios del sistema operativo del dispositivo

movil.

Las primeras pantallas creadas han sido las de inicio y registro. El splashscreen esta formado
por el logo en la parte central y una vez se toca en esta aparecera la pantalla para seleccionar
el tipo de inicio que el usuario desea realizar (ver Fig. 10. 4 1, Anexo 10.4). En el caso del
inicio con Google, se muestra un ejemplo de como seria la entrada, esta pantalla esta
elaborada a partir de una captura de pantalla desde un iPhone. Cuando ya se ha seleccionado
la entrada 0 modo de registro que el usuario desee, se accedera a la pantalla principal. Dentro
del modo de registro, se debe introducir la fecha de nacimiento (ver Fig. 10. 4 4, Anexo
10.4). En el caso de que el usuario sea menor no se permitira hacer compras, solo navegar
por la aplicacion. Para que el usuario pueda registrarse, debera aceptar la politica de

privacidad y de cookies, en caso contrario no podra continuar.

El inicio o pantalla principal estd formada por los diferentes packs que se ofrecen y un
buscador por si el usuario esta interesado en alguna actividad en concreto (ver Fig. 10. 4 6,
Anexo 10.4). De esta manera, al buscar, aparecera el pack en el que se encuentra siempre y
cuando esté disponible. Si la actividad no esta disponible se mostrara la pantalla en la que se
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especifica que no hay resultados (ver Fig. 10. 4 37, Anexo 10.4). Cada pack es un boton y
estd formado por una imagen y el precio. Las imagenes han sido extraidas de Adobe Stock,
un banco de imagenes sin derechos de autor, que ofrece la posibilidad de descargar 10
imagenes de forma gratuita al registrarte. En el caso de que se llevase a cabo la aplicacién
funcional, se utilizarian iméagenes de creacion propia que debido a la situacion del
confinamiento no ha sido posible realizar. Para hacer una aproximacién de los precios se ha
buscado en paginas web como Yumping. En el caso de las actividades relacionadas con el
mar, se ha contactado con una empresa para informar sobre los precios. Para estipular el
precio de cada pack, se ha hecho la mediana a partir de los precios de cada una de las
actividades que lo forman.

Una vez el usuario haya escogido el pack que desea, entrara en la pantalla correspondiente
donde se encuentra una pequefia informacion sobre algunas caracteristicas a tener en cuenta
y las actividades que componen al pack. Si se toca el boton de compartir aparecera la pantalla
con dichas opciones (ver Fig. 10. 4 7 a Fig. 10. 4 15, Anexo 10.4). Cabe decir que las
opciones de la pantalla de compartir, no se han disefiado, es una captura de pantalla. Si se
presiona sobre el apartado de las actividades, donde pone “Mas informacion”, se accedera a
la pantalla de la descripcidn de cada una de las actividades de ese mismo pack (ver Fig. 10.
4 17 aFig. 10. 4 22, Anexo 10.4). Si el consumidor toca el boton de “Seleccionar” dentro de
la pantalla del pack que elija, serd enviado a la pantalla para elegir las opciones
correspondientes a la eleccion del dia, la hora, la zona geogréfica y las personas participes
de la actividad (ver Fig. 10. 4 22, Anexo 10.4). En el Gnico caso que hay una excepcion es
en el “Pack Personalizado” donde se accedera a una pantalla para elegir las cinco actividades
preferibles (ver Fig. 10. 4 16, Anexo 10.4). Una vez terminado este paso si que se accedera
a escoger los parametros. Si se presiona en “Seleccionar Fecha” aparecera un calendario para
elegir el dia (ver Fig. 10. 4 23, Anexo 10.4). Si se quiere modificar la hora, aparecera en la
parte inferior un selector que funcionara como una rueda para poner la hora deseada (ver
Fig. 10. 4 23, Anexo 10.4). La funcionalidad para elegir el nimero de adultos y nifios se basa
en dos botones para afiadir o quitar el nimero de participantes, generalmente el maximo sera
de 5 personas exceptuando el “Pack Grupal” que llegaria a 10. En el caso de que la actividad
solo sea posible para adultos, el boton de nifios quedaria inhabilitado. La localizacién ofrece
un desplegable con las diferentes provincias (ver Fig. 10. 4 24, Anexo 10.4). El primer lugar

en aparecer se basara en la localizacion en el caso de que esté activada, si no se utilizard una
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aleatoria, la cual se podra cambiar al tocar. Por lo que respecta a la seleccion de una provincia
en la cual no se puedan practicar alguna actividad, como Lérida, el boton de dicha
localizacion quedara inhabilitado. En el caso de que no se hayan guardado los datos de pago,
se accedera directamente a la pantalla para introducir la tarjeta. Posteriormente se pedira el
cddigo de verificacion y se enviara un mensaje al movil (ver Fig. 10. 4 25, Anexo 10.4). Si
la reserva se ha efectuado, aparecerd el mensaje de que el pago se ha realizado con éxito. En
caso contrario, aparecera el mensaje de error con un boton para reintentar el pago (ver Fig.
10. 4 26, Anexo 10.4). Si los datos de la tarjeta ya se han introducido aparecera el mensaje

correspondiente a que la reserva se ha realizado con éxito (ver Fig. 10. 4 30, Anexo 10.4).

El men( inferior estd compuesto por cinco opciones diferentes. Una de ellas es la de
“Usuario”, dentro de esta pestafia se podran hacer los cambios pertinentes a la informacion
personal (ver Fig. 10. 4 27, Anexo 10.4). Dentro de la pestaiia de “Reservas”, se podra
cancelar la reserva y ver los detalles o la informacién del estado de esta (ver Fig. 10. 4 28,
Anexo 10.4). En la pestafia principal o de “Inicio”, se ofrecen todos los packs disponibles
(ver Fig. 10. 4 6, Anexo 10.4). Otra de las pestafias es la de “Mensajes”, desde esta se podra
acceder a un chat para hacer gestiones sobre la reserva (ver Fig. 10. 4 31, Anexo 10.4). La
ultima pestafia es la de “Opciones”, en esta pantalla se aprecian diferentes elementos para
seleccionar como “Contacto”, “Ayuda”, “Método de pago”, “Notificaciones”, “Valorar la
experiencia” y “Legal” (ver Fig. 10. 4 32, Anexo 10.4). En “Contacto” se encontrara la
informacion para contactar por teléfono, via Whats App o por correo electrénico (ver Fig.
10. 4 32, Anexo 10.4). En “Ayuda” hay una pequeiia explicacion de los usos de la aplicacion
(ver Fig. 10. 4 34, Anexo 10.4). Si se accede a “Método de pago” se podra gestionar la tarjeta
bancaria que se utilizara (ver Fig. 10. 4 25, Anexo 10.4). Al guardar los datos aparecera la
misma pantalla que cuando se guardan los datos de usuario, en caso de ser menor aparecera
una pantalla que indica que el método de pago no esta disponible (ver Fig. 10. 4 36, Anexo
10.4). En “Notificaciones” se podra elegir queé desea el usuario que se le notifique (ver Fig.
10. 4 34, Anexo 10.4). Dentro de “Valorar la experiencia”, se podra realizar un comentario
para mejorar y puntuar como le ha parecido al consumidor lo que ha ofrecido la aplicacion
(ver Fig. 10. 4 33, Anexo 10.4). En “Legal”, se podra acceder a la politica de privacidad y
de cookies (ver Fig. 10. 4 35, Anexo 10.4). Por lo que respecta a la informacidn referente a
las cookies y la privacidad, la informacion ha sido extraida de la pagina web de

maiderwallartist con su respectivo consentimiento y haciendo los cambios necesarios.
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Una de las pantallas extra que se ha disefiado, es la que apareceria en el caso de que no
hubiera conexion a internet (ver Fig. 10. 4 36, Anexo 10.4). Otra se ha disefiado para mostrar
cuando la aplicacién esta cargando en alguna busqueda o en la realizacion de alguna accion
importante (ver Fig. 10.4 35, Anexo 10.4). Ademas, también se ha disefilado como se
mostraria los resultados en el caso de que cuando se buscara dentro de los packs la actividad
no estuviera en ningun pack (ver Fig. 10. 4 37, Anexo 10.4).

Una vez construida la interfaz visual, se han enlazados las capas y elementos para simular la
funcionalidad que tendré la aplicacion. A partir del prototipo los usuarios podran ofrecer su
punto de vista de aquello que consideran mejorable, ya que Adobe XD permite que
aplicacion se abra dentro del dispositivo como si fuera real. Para llevar a cabo las
interacciones, se han establecido diferentes tipos de animacién para cambiar entre pantallas,
asi como, disolver, desplazar hacia arriba, desplazar a la derecha o desplazar a la izquierda.
(ver Fig. 10.5 1 - 6, Anexo 10.4). En el caso de la seleccion de pardmetros como el
calendario, la horay el lugar, al ser un ejemplo, no se puede seleccionar nada, solo se muestra

un ejemplo de disefio.

5.8 Test de usabilidad

Para la realizacion del test de usabilidad se ha escogido a seis personas de diferente género
y diferentes edades, entre 16 y 22 afios, de 25 a 35 afios y de 40 a 55 afios, de sexo femenino
y masculino por cada rango de edad. La eleccion de estos grupos de edades se debe a que,
aungue el publico objetivo sea de 16 a 35 afios, cabe la posibilidad de que la aplicacién sea
utilizada por personas con una edad més elevada. Al principio se pensé en hacerles diferentes
preguntas antes de utilizar la aplicacion, pero de esta manera, se reduciria la posibilidad de
error a diferencia de si se le permite al usuario utilizarla con total libertad. Primero se ha
dejado que el usuario experimente para ver que posibles errores o problemas se encontraba
teniendo una primera toma de contacto con la interfaz. Después de que el usuario se
familiarizase con la aplicacion, se le han hecho una serie de preguntas para ver el nivel la
dificultad que tiene a la hora de acceder a los contenidos y como ha sido su experiencia. Este

es el perfil de los voluntarios:
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Género Edad Oficio
Femenino 22 Estudiante
Masculino 19 Estudiante
Femenino 25 Ambientdloga
Masculino 25 Estudiante
Femenino 52 Cajera
Masculino 40 Empresario

Tabla 5.8 1 Perfil de los voluntarios

Fuente: Creacion propia
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6. Analisis y resultados

6.1 Documentacion e investigacion

Una parte primordial para poder elaborar el disefio es la investigacion que se ha hecho
previamente en el marco tedrico. A continuacion, se expondra los datos obtenidos, pero

desde un punto de vista mas concluyente.

Uno de los objetivos principales era disefiar el prototipo de una aplicacion, para ello se
investigd sobre su historia. En ella, se aprecia que las aplicaciones son elementos que
provienen de las paginas webs, creadas para que la usabilidad de estas sea mas sencilla a la
hora de utilizarlas en un dispositivo movil. La aplicacion que se ha disefiado sera nativa,
principalmente para dispositivos con sistema operativo i0S. Esto mejoraréa la usabilidad por
una parte porque las diferentes versiones de iPhone tienen una funcionalidad similar.
Ademas, al elegir un sistema operativo en concreto el disefio se puede adaptar mejor a las

caracteristicas que ofrece el dispositivo mavil.

La funcion principal de la aplicacion es incitar a los usuarios a practicar deporte. Por esto,
en uno de los puntos destacados dentro del marco tedrico se explica como actualmente hay
muchos casos de sedentarismo y uno de los factores que ha agravado este problema son las
nuevas tecnologias. Tanto adultos como nifios se ven afectados por este problema, prefieren
Ilevar a cabo actividades que no supongan un esfuerzo fisico como, ver la television o jugar
a videojuegos. Estas herramientas también pueden ser una ventaja si se enfocan de la manera
adecuada para incitar a la gente a practicar ejercicio. Uno de los elementos mas influyentes
a nivel global son los videojuegos, estos estan disponibles para diferentes plataformas, tanto
videoconsolas como mdviles u ordenadores. Algunos incluso estan destinados
especificamente a ayudar o incentivar la practica fisica como los exergames. Las
videoconsolas u otros dispositivos permiten combinar el movimiento del jugador con la
interaccion del juego a través de diferentes periféricos. La mayoria de ellos son mandos
inalambricos acompafiados de un sensor receptor 0 camara, aungque en algunas ocasiones
también hay otros elementos complementarios como la tabla Wii Fit o el Ring-Con (ver Fig.
10.1 5, Anexo 10.4).
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Los moviles también han sido influenciados por el sector de los videojuegos. Un ejemplo de
esto y con el que se ha calculado que sus jugadores han llegado a recorrer quilometros es
Pokémon Go. Un juego basado en capturar diferentes criaturas fantasticas a través de la

realidad aumentada y la geolocalizacion.

Ademas de los videojuegos para smartphones también hay aplicaciones que mejoran la
préactica de la actividad fisica, las cuales se encuentran entre las mas descargadas por los
usuarios. Estas aplicaciones ayudan a la practica o llevar un seguimiento de una o varias
actividades deportivas. Se pueden encontrar relacionadas con diferentes &mbitos como son

la salud, el turismo o la educacion.

Dentro del sector de la salud, las apps ayudan a gestionar o sugerir diferentes tipos de
ejercicios a los pacientes. En el ambito del turismo ayudan a planificar o comprar
experiencias deportivas que posteriormente el consumidor practicara en el destino deseado.
En lo que respecta a la educacion, algunas aplicaciones se han utilizado para motivar al
alumno y a su misma vez la creatividad a partir de esta herramienta. Un ejemplo es la
propuesta de Camilo Villanueva que proponia una manera de crear y combinar diferentes
coreografias con distintas bases musicales a partir de grabar videos y la aplicacion de

Ubersense.

Los dispositivos mencionados anteriormente tienen la capacidad de relajarnos o llevar a cabo
actividades mas sedentarias, pero a su misma vez pueden utilizarse para mantenerse en
forma, tal y como se ha mostrado anteriormente. Algunos videojuegos permiten que de
forma indirecta o secundaria el usuario practique deporte mientras su funcién principal es
entretener. Se exceptla alguna tipologia de videojuego en concreto como los exergames. Las
aplicaciones relacionadas con la practica de la actividad fisica estan en una de las primeras
posiciones de las descargas de aplicaciones a nivel general, de esta manera se confirma que

estas herramientas son utilizadas y fomentan la préctica del deporte en diferentes usuarios.

La finalidad de la aplicacion que se ha disefiado es organizar de forma aleatoria diferentes
actividades. Para ello, el usuario debera introducir una serie de caracteristicas, y 24 horas
antes sera informado del lugar al que debe acudir para la practica del deporte o actividad que

se le haya asignado.
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Una vez se han analizado como las tecnologias se han introducido dentro del mundo del
deporte y que su percepcion es positiva en la mayoria de casos, se ha procedido a investigar
sobre aspectos mas técnicos a nivel de usabilidad, disefio, arquitectura de la informacion y

experiencia de usuario entre otros.
6.2 Disefio de la aplicacion

La aplicacion, denominada Trisquel, estd formada por diferentes elementos graficos de
creacion propia. Los elementos graficos y visuales se han disefiado de manera que cuando
el usuario se encuentre con ellos sepa cuél es su funcionalidad y le transmita una idea en

concreto.

Para la seleccidn de colores, se han tenido en cuenta las reglas que mencionaba Marcus en
1992. La paleta de colores de la imagen corporativa esta formada por tonalidades mas vivas,
luminosas y saturadas, pero aun asi no sobrepasa el nimero méaximo de colores
recomendados. El logo, que esta basado en el simbolo celta Trisquel, debe ser un elemento
distintivo y representativo. Para disefiarlo se ha tenido en cuenta que estuviera formado a
partir de formas simples y que en pequefio se observase bien, ya que es lo que se mostrara

antes de que el usuario entre dentro de la aplicacion.

Los colores son muy importantes, ya que representa en si a la marca. Las tonalidades del
logo, y a su misma vez de la imagen visual, se han compuesto a partir de un degradado con
cada uno de ellos, pero sin que haya un contraste muy grande entre dichos colores para que
no varie la percepcion del tamafio. Esta eleccion no ha sido escogida al azar, cada uno tiene
un significado, el naranja representa los deportes de aire, el verde hace referencia a los de
montafa y el azul se relaciona con los deportes de agua, es decir cada color representa una
tipologia de pack. Las tonalidades que se han utilizado a nivel interno son azules, con esto
se ha conseguido un disefio mas profesional que si se hubiera utilizado otro color. Por otra
parte, tal y como comentan algunos expertos, los colores calidos son los que se acostumbra
a utilizar en los elementos principales y el fondo, asi también se mejora la experiencia de
usuario. En lo que respecta a los referentes analizados, los cuales son aplicaciones
relacionadas con el ambito deportivo, como Fit30, Seven y Xiaomi Fit las paletas estan
compuestas por pocos colores, entre dos y seis. Ademas, también se observa el uso de

tonalidades azules y verdes en las tres aplicaciones analizadas, en dos de ellas se observa el
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uso del color naranja y morado. A partir de esto se puede concluir que hay una similitud
entre los colores que se utilizan en las tres aplicaciones analizadas, sobre todo en lo referente

al color verde y azul.

Los iconos interiores son imprescindibles para hacer una navegacion Optima dentro de la
aplicacion para que el usuario tenga una guia visual de las acciones que se pueden llevar a
cabo. Estos elementos son simples e intuitivos para que el usuario pueda interpretarlos a
partir de sus convicciones sociales, de esta manera también se mejora la usabilidad. Aunque
se recomienda gque no vayan acompafados de texto, en el caso del menu se ha afiadido para
evitar que pueda haber cierta confusion con estos elementos. La razon de esto se debe a que
se han disefiado iconos relacionados con el tema de la aplicacion. Un ejemplo es la pantalla
de inicio, que estd acompafiada por una tienda de campafia. Aungue algunos usuarios, a
través del test de usabilidad, han comentado que se entiende cual es el significado del icono,
puede haber ciertos usuarios que no lo interpreten asi. Si se observa el referente de Booking
0 Airbnb también se aprecia que los iconos estan en todo momento acompafiados por el

texto, aunque en muchas ocasiones ya se sobreentiende cual es su funcion.

En lo que respecta a la tipografia se ha escogido la Helvética Neue qué es la que esta
predeterminada dentro del sistema operativo escogido para el disefio de la aplicacion. De
esta manera el usuario se sentird mas familiarizado con la tipografia que si se hiciese uso de
otra muy distinta. Por otro lado, se ha utilizado Eras Demi ITC Regular para el titulo, esta
tipografia también es Sans Serif, en este caso se ha complementado el punto de la “i”” con

una de las partes del logotipo.

6.3 Interfaz de la aplicaciéon

El disefio se ha ido desarrollando a partir de la investigacion que se ha llevado a cabo en el
marco teorico. Las heuristicas de la usabilidad son importantes para garantizar una buena
experiencia de usuario. Por esta razon, se tiene que tener en cuenta que el sistema debe
informar de lo que sucede, ya sean errores u otro tipo de informacién relevante. Siguiendo
las pautas comentadas anteriormente, se han creado diferentes pantallas suplementarias con
la informacion precisa y directa, complementadas por una imagen para que el usuario sepa
que esta sucediendo como la pantalla que informa que no hay conexion o la pantalla de carga
(ver Fig. 10.4 35aFig. 10.4 36, Anexo 10.4). Para permitir al usuario tener libertad y control
se ha incluido el botdn para retroceder en la mayoria de las pantallas, excepto las principales.
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Dentro de las “Opciones” se encuentra el boton de “Ayuda” donde se explica de manera
concisa de qué trata la aplicacion y algunos consejos sobre como gestionar las reservas (Fig.
10.4 34).

Con respecto a la arquitectura de informacion, la aplicacion esta formada por cinco pantallas
principales, “Usuario”, “Reservas”, “Inicio”, “Mensajes” y “Opciones”. Estas opciones son
accesibles a traves del menu inferior. En todo momento aparecera en el encabezado en qué

pantalla se encuentra el usuario para que esté orientado y no se pierda.

La pantalla de “Inicio” es donde se encuentra la informacién para poder seleccionar el pack
de reserva que el usuario desee. Esta pantalla esta distribuida de manera que los packs que
son de una misma categoria, como la montafia o el de mar estan mas proximos en el espacio,
si se sigue la Ley de la proximidad, estos packs se apreciaran como una unidad o elemento
similar (Fig. 10.4 6). El disefio de esta pantalla est4d formado por una galeria de imagenes
vertical que son los botones para acceder al pack. La decision de poner imagenes en los
botones, se debe a que de esta manera el usuario tiene una informacién mas visual y ademas
se genera una emocion. Si se hubiese utilizado un color la manera de percibirlo seria
diferente. Cuando se elabor6 la idea, la pantalla de los packs se iba a disefiar de forma
cuadrada, tres filas por cada una de las teméticas, como en la aplicacion Fever. A medida
que se iba desarrollando la idea y al ser un prototipo de algo nuevo, se sintetizd a ocho packs
en total y por esta razon se elaboro6 un disefio en forma de lista vertical. Al reducir el nimero
de opciones también se reduce el tiempo para elegir (Ley de Hicks). Una vez seleccionado
el pack, el usuario ird a la pantalla donde podra observar las caracteristicas, dentro de esta
hay dos posibles opciones ademéas de la de retroceder. EIl usuario puede acceder a la
informacidn extra donde se explica cada actividad, o acceder a la pantalla para seleccionar
los pardmetros del dia, la hora, la localizacion y el niUmero de personas. Cada uno de estos
parametros se muestra de diferente manera. Se ha intentado limitar el error lo maximo
posible a partir de que la introduccién manual por teclado de los datos se base en tocar o

seleccionar las opciones.

Si se quiere modificar el dia, aparecera un calendario, el usuario Unicamente debe tocar el
dia que quiera. En lo que respecta al reloj, en la parte inferior apareceran dos listas que se

modifica deslizando, una para la hora y otra para los minutos que van de 15 en 15.
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Para modificar la localizacion, se debera hacer clic en el lugar donde aparece la provincia,
de esta manera aparecera una lista con las diferentes provincias. En el caso de que se haya
aceptado el uso de la localizacion, directamente aparecera el lugar mas proximo en el que se

encuentra el usuario si no se mostrara cualquiera de los otros de forma aleatoria.

Para modificar el nUmero de personas se debera pulsar el boton de “+” para anadir y al de “-
” para reducir, estos pardmetros tienen un minimo de una persona y un maximo de cinco €n
total a no ser que sea el pack grupal. Esto junto los elementos mencionados anteriormente y
afiadiendo los datos de usuario y el método de pago deben ser seleccionados para poder hacer

un reserva, siguiendo asi la Ley de Tesler.

En lo que respecta a los packs, se encuentra una pequefia excepcion, en el “Pack
Personalizado”. Al tocar el boton de “Seleccionar” la pantalla que aparecera sera la de elegir
las cinco actividades entre todas las opciones posibles. Es como un pack a la carta, el usuario
puede establecer las preferencias de las actividades entre las cuales se elegira la opcion
definitiva (Fig. 10.4 14). Cuando todo esto se haya completado se accedera a la pantalla de

seleccionar los parametros que se han mencionado anteriormente.

Los elementos del mend inferior estan distribuidos de manera que el “Usuario”, que incluye
datos relevantes al igual que las “Opciones”, se encuentran en la posicion inicial y final. De
esta manera el usuario lo recordara mas facilmente, tal y como se explica en la Ley de efecto
de posicién de una serie. En cambio, la reserva, el inicio y los mensajes estan distribuidos
de una manera en la que son opciones referentes a los packs, por eso se encuentran al lado
del botdn principal de inicio. Si se toca en la opcion de “Usuario” se accedera a una pantalla
para modificar los datos del usuario. En el apartado de “Reservas” se mostraran todas las
reservas activas, se podré entrar en cada una de ellas y apareceran todos los detalles, también
se podra cancelar las reservas desde aqui (Fig. 10.4 29 a Fig. 10.4 31). En “Mensajes” se

accedera a un chat personalizado por cada una de las reservas.

Por ultimo, se encuentran las “Opciones”, en esta pestafia se puede acceder a distintas
caracteristicas como son “Contacto”, “Ayuda”, “Método de pago”, “Notificaciones”,
“Valora tu experiencia” y “Legal”. Estas pestafias son de informacion extra para gestionar
algin elemento. En el caso de “Valora tu experiencia” los datos que se recojan de este
apartado seran enviados a la empresa, no se mostraran en la aplicacion. Cuando se afiade

informacion referente al método de pago o se vaya a realizar el pago, se le pedira al
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consumidor una confirmacion, ya que son datos relevantes y una vez realizada esta opcion

no se podré volver atras.

6.4 Test de usabilidad

En el momento en que se ha finalizado el disefio y se han completado los enlaces entre
pantallas para que el prototipo se pudiera emular, se ha dejado a un grupo de personas
utilizarlo para encontrar fallos 0 mejoras que se podrian hacer en el disefio. Se les entrego el
movil con la simulacion de la aplicacion y se les pidié que la utilizaran y explicasen para
qué servia cada boton o pantalla. Se iba a hacer un Card-Sorting pero se descart6 esta idea
debido a que no hay demasiados niveles de navegacion.

El usuario de 40 afios tenia dificultades a la hora de tocar el boton para retroceder, comento
que estaba demasiado pegado al borde y que al tener los dedos méas grandes se hacia un poco
complicado. A nivel de interactividad no tuvo problemas, menciond que es bastante intuitiva
y que es sencillo realizar las acciones. Una vez tuvo una primera toma de contacto, se le
preguntd como realizaria la cancelacion de la reserva. Se encontraba en la pantalla de
“Opciones”, accedid a través del menu de navegacion a la pestafia de “Reservas”, desde ahi
accedié a la reserva e hizo el procedimiento como si fuese a cancelarla. De esta manera se
observd que, aunque fuese la primera vez que utilizaba la aplicacion, la navegacién fue
Optima. Después de investigar y tocar durante un rato, demostro que las acciones principales

se pueden llevar a cabo sin problemas.

En el caso de la usuaria de 52 afios, tampoco tuvo problemas para realizar las acciones a
medida que iba interactuando. Antes de tocar en algun lugar, comentaba que pensaba que
encontraria. En la pestafia de “Usuario” pensé que encontraria un formulario para rellenar
los datos personales. En “Reservas”, coment0 que era para gestionar la reserva y ver los
detalles. En la pantalla de “Inicio” explicO que se encontraria toda la oferta de actividades.
Dentro de “Mensajes” penso que encontraria la informacion necesaria para contactar en el
caso de que haya alguna duda y en “Opciones” pensaba que encontraria apartados para hacer
diferentes gestiones en relacion a la aplicacion. En este caso, lo Unico que pensé que seria
diferente es el apartado de “Mensajes”, que es como un chat, en vez de ofrecer la informacion
para contactar, pero afiadié que lo veia mas practico y sencillo porque la ayuda se encontraba

dentro del dispositivo.
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Los usuarios de 25 afios tuvieron una experiencia de usuario bastante similar. La usuaria no
tuvo problemas para navegar, llevaba a cabo las acciones bastante rapido. Afadio que estaria
bien que en la pestafia de “Contacto” se afiadiera el prefijo del pais en el teléfono ya que, en
la primera version del disefio se puso el nimero directamente. También destaco que le
parecid interesante el chat en mensajes pero que a su misma vez lo veia bastante util.
Preguntd cudl era la diferencia entre el chat y comunicarse a partir del apartado de
“Contacto”. A lo que se le respondi6 que el chat es para hacer pequefias modificaciones en
la reserva o hacer consultas puntuales mientras la reserva esta activa. Si se comunica a partir
de la pantalla de “Contacto” es para gestiones mas generales que pueden tener relacion con

la reserva cuando ya haya finalizado.

El usuario de 25 afios también navegd sin dificultades aparentes, pregunté qué porque el
apartado de “Usuario” estaba de forma independiente en el mend de navegacion y no en
“Opciones”. Se le explico que es uno de los parametros generales y que para algunos usuarios
gue no estén acostumbrados a utilizar aplicaciones les seria mas sencillo encontrarlo en este
lugar que no si tienen que navegar mas en profundidad en la aplicacion. Si se encontrase
dentro de las “Opciones”, los usuarios deberian de acceder a este apartado y luego buscar la
opcion de “Usuario”. De esta manera, en la primera toma de contacto con la aplicacion ya

se observa y se puede acceder desde casi todas las pantallas posibles.

En relacion a los usuarios de 22 y 19 afios, la navegacion les ha parecido bastante sencilla.
La usuaria de 22 afios ha comentado que se producian algunos fallos para pasar a algunas
pantallas. Cuando presionaba algun elemento del menu de navegacion dentro de la pantalla
de “Inicio”, en algunas ocasiones se iba a la pantalla del “Pack de aire”. Se comprobd si
estaba bien hecha la union entre botones y pantallas y se descart6 que fuese un error de los
enlaces. Se llegd a la conclusion de que al ser un botdn que se encuentra detras del mena de
navegacion, el programa tenia un pequefio fallo y a veces lo interpretaba como si fuese el
botén en vez de los elementos del mend de navegacion. Ademas, afiadié que, en el apartado
de reservas, la letra del botdn para ir a los detalles, era un poco pequefia. También coincidio
en la propuesta de que se afiadiera el prefijo en el movil donde se muestra el nimero de
teléfono en “Contacto”. A nivel de interaccion y exceptuando el fallo mencionado
anteriormente no tuvo problemas después de utilizar la aplicacion por primera vez. Simulo

como haria una reserva y la cancelaria, no tuvo problemas para llevarlo a cabo.
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El usuario de 19 afios, tampoco encontr6 demasiados inconvenientes durante la navegacion.
Comento que las acciones principales se podian realizar sin problemas aparentes. Cuando
accedioé dentro del “Pack Personalizado” comentd que era un poco incomodo que hubiera
que hacer tanto scroll para ver y afiadir las actividades, que tal vez se podrian distribuir de
otra manera. Otra alternativa era hacer dos columnas de botones, pero deberian tener un
tamafio y una separacion considerable para que fuese sencillo interactuar y no hubiese
problemas independientemente del tamarfio de la mano que tuviera el usuario. Esto implicaria
seguir haciendo scroll y al estar los botones mas juntos provocaria problemas al presionar,

por ello el disefio se dejo como estaba establecido.
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7. Conclusiones

En la sociedad en la que actualmente nos encontramos se ha observado un aumento de
sedentarismo, esto se debe en gran parte a la influencia que tienen ciertos dispositivos, como
por ejemplo los moviles inteligentes, para entretener a los usuarios de forma pasiva. Los
smartphones se han ido introduciendo en nuestra sociedad hasta tal punto que algunos
usuarios lo utilizan tanto en los &mbitos laborales como personales. Estos dispositivos
inteligentes no serian lo mismo sin los elementos imprescindibles que los componen, las
aplicaciones o apps. Algunas paginas web han acabado creado sus propias aplicaciones
debido al gran nimero de usuarios que consumen contenido desde sus dispositivos maviles.
Se pueden encontrar apps para diferentes aspectos como la educacion, el ocio, la gestion, el

entretenimiento o la practica deportiva entre otros.

Puede parecer gue las nuevas tecnologias han influido negativamente en lo que respecta a la
practica deportiva, sin embargo, también se han observado casos en las que estas
herramientas ayudan a los usuarios a practicar o mejorar el ejercicio fisico. Se han podido
observar diferentes plataformas y maneras de llevar a cabo esta practica. Una de ellas son
los videojuegos, que han incluido diferentes complementos para obligar al jugador a moverse
para conseguir un objetivo ficticio como el de Pokémon Go, donde el objetivo principal no
es andar sino capturar Pokémons o real como es el caso de Ring Fit Adventure. En el caso
de la educacion, algunos profesores intentan incitar a sus alumnos a partir del uso de
aplicaciones ya creadas o proponiendo proyectos para intentar motivar a los jovenes y evitar
problemas de salud tanto mentales como fisicos en un futuro. El turismo muestra otro
ejemplo de que las aplicaciones ayudan a los turistas a realizar diferentes actividades
deportivas y mejorar su experiencia personal cuando viajan. Los mismos expertos de la salud
utilizan aplicaciones para ayudar a sus pacientes a mantener habitos saludables y asi intentar
reducir o controlar ciertas enfermedades, este tipo de aplicaciones se denominan mHealth.
A partir de toda esta informacion recaudada se concluye que las aplicaciones pueden ser
influyentes en la practica del deporte siempre y cuando se sepa cOmo atraer e incitar a un

cierto publico, mostrando que estas pueden generar resultados positivos.

Se ha disefiado un prototipo de aplicacion para incitar a la gente a pr deporte, a partir de la

popularidad que han tenido paginas como Waynabox. Otro ejemplo de aplicaciones que se
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utilizan para gestionar diferentes actividades son Meets up o Sharify, se ha observado que
una parte de la poblacion utiliza este tipo de aplicaciones para gestionar o llevar a cabo una
actividad ya sea deportiva, de ocio u otro &mbito. Debido a que el sedentarismo como se ha
mencionado anteriormente estd presente en la sociedad, este proyecto esta enfocado para
incitar a las personas a practicar deportes a traves del factor de no saber qué actividad va a

practicar el consumidor hasta que se encuentre en el lugar.

Se han estudiado diferentes aspectos para poder realizar el disefio de la aplicacién. La
informacion recaudada en relacion a los elementos del disefio, las leyes de experiencia de
usuarios, las heuristicas de la usabilidad, los elementos de navegacion, los modelos mentales
y el manejo de errores han servido para conseguir un estilo atractivo y minimalista. Algunos
elementos se habrian puesto de otra manera si no se hubiera tenido en cuenta la base de la
investigacion, esto habria afectado al producto y a la experiencia de usuario negativamente.
Algunos de los aspectos que se han mejorado con la investigacion previa, es que el usuario
esté informado en todo momento de lo que esta ocurriendo. Se ha tenido en cuenta que debe
haber pantallas para advertir que se ha producido un error o mostrar el estado en el que se
encuentra el sistema como la pantalla de cargar. Otro aspecto es que un disefio mas simple
transmite confianza, por esta razon los colores interiores son similares y la aplicacion tiene
pocos elementos. La aplicacion esta basada generalmente en texto, botones, imagenes para

los packs y algunos iconos para las acciones principales.

Gracias a las pruebas con los usuarios, se han podido mejorar algunos aspectos a nivel de
usabilidad. Uno de los elementos mas importantes que se ha modificado ha sido el botén de
retroceder que podia influir en la navegacion de algunos usuarios. El disefio ha gustado y ha
proporcionado una buena interaccion dentro de la aplicacion mayoritariamente. Los aspectos
que se han modificado han sido a nivel textual o porque habia alguna confusion entre
aspectos similares. Como aspecto negativo se destaca que el programa tenia ciertas
limitaciones a la hora de crear el prototipo. Dentro de las opciones para gestionar los gestos
solo permite “tocar” los elementos, se podrian haber afiadido otro tipo de interacciones si

hubiese més posibilidades como mantener pulsado, tocar dos veces o deslizar.

El resultado es bastante satisfactorio porque en general se ha logrado un disefio sencillo y
que sea facil de utilizar para usuarios de diferentes edades. El aprendizaje previo ha sido
muy relevante para tener en cuenta aspectos que parecian no ser tan importantes para el

disefio. Cada elemento tiene una funcidn imprescindible dentro de la aplicacion por esta
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razén, su ubicacién, tamafio y color sera influyente para mejorar la experiencia y usabilidad

del usuario.

Este proyecto ha servido a la ponente para saber como organizar y llevar a cabo un disefio
de una aplicacion web. Asimismo, ha notado que hay que tener en cuenta diferentes aspectos
como los que se mencionan en el marco teorico, entre otros, para conseguir que el usuario
se sienta comodo al utilizar la aplicacion. Cada uno de estos aspectos tendra una repercusion
en el resultado final, por esto es importante analizar bien como se estructuraran y se
realizaran cada uno de los pasos hasta llegar al disefio final, todos los elementos por

insignificantes que parezca importan.

7.1 Propuestas de futuro

Para mejorar el disefio de la aplicacion aun faltaria crear el disefio de como se veria la
aplicacion en horizontal. Ademas, también se deberia crear otro mas para si se utilizara en
una tablet o un dispositivo de dimensiones superiores. Si la aplicacion se desarrollase,
tuviera una buena critica y hubiese una demanda considerable, se podrian afiadir mas packs
o dentro de los que ya hay creados afiadir mas actividades. Por otra parte, también se podria
tener en consideracion la opcion de disefiarla para dispositivos Android. Otra mejora que se
incluiria seria que en vez de que solo estuviera disponible en Catalunya ampliar el territorio
a toda Espafia. Para mejorar la satisfaccion de los usuarios se podria aplicar un apartado
donde se pudieran observar los comentarios de la gente. A su misma vez también se podria
introducir un método de puntos que, a cuantas mas reservas realice el consumidor mas

posibilidad tendra de obtener cupones de descuento o actividades gratis.
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8. Estudio de viabilidad

8.1 Plan de trabajo y cronograma

La planificacion inicial del trabajo, se distribuyd de la siguiente manera. La primera parte
del trabajo se estimaba que tuviera una durada de cinco meses, desde septiembre hasta enero
(24/09/2019 — 08/01/2020). En este apartado se buscaria la informacion necesaria basica
para que se pueda consolidar una serie de conocimientos que se aplicarian de forma préactica
para la creacion del disefio de la aplicacion. Dentro de este apartado se observan los puntos
del marco tedrico, toda la parte de investigacion, los referentes, la comprobacion de la

viabilidad del proyecto y un breve analisis metodologia correspondiente.

La segunda parte se basaba en el desarrollo y el aprendizaje del programa necesario para la
parte practica del disefio aplicacion. Esto se estimaba que tendria una durada de cuatro
meses, des de enero hasta abril (24/01/2020 — 24/04/2020). Ademas, también se incluiran
pruebas de usabilidad con diferentes voluntarios para saber si se el trabajo se esta haciendo
de la forma mas éptima posible. La Gltima parte se iba a elaborar en los cuatro meses
restantes (25/05/2020 — 14/07/2020) y se iba a llevar a cabo el analisis y las conclusiones

que se han extraido del proyecto ademas de la preparacién de la defensa.

Sep | Oct | Nov | Dic | Ene | Feb | Mar | Abr | May | Jun | Jul

Reunion con la tutora

Anteproyecto

Marco teérico

Referentes

Metodologia

Viabilidad

Memoria intermedia

Disefio de la aplicacion

Memoria final

Defensa TFG _

Tabla 8.1 1 Diagrama de Gantt

Fuente: Creacion propia
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8.2 Desviaciones

Debido a diferentes imprevistos a lo largo de la elaboracion del trabajo, uno de ellos el

coronavirus, este calendario ha sido modificado. La organizacion que se ha seguido es la

siguiente:

Sep Oct Nov Dic
Sem. 1{Sem.2|Sem. 3|Sem. 4|Sem. 1 (Sem.2|Sem. 3 [Sem. 4 |Sem. 1|Sem.2|Sem. 3|Sem. 4|Sem. 1|Sem.2 |Sem. 3|Sem. 4
Reuniones con la tutora
Introduccion _
Objetivos
Marco tedrico
Referentes
Metodologia
Viabilidad ténica i econdmica
Anteproyecto |
Tabla 8.2 1 Diagrama de Gantt. Primera parte
Fuente: Creacion propia
Ene Feb Mar Abr
Sem. 1/Sem.2|Sem. 3|Sem. 4|Sem. 1 [Sem.2|Sem. 3 |Sem. 4 |Sem. 1 |Sem.2|Sem. 3|Sem. 4|Sem. 1/Sem.2 [Sem. 3 |Sem. 4

Reuniones con la tutora

Introduccién

Objetivos

Marco teérico

Referentes

Metodologia

Viabilidad ténica i econdmica

Anteproyecto

Memoria intermedia

Logo

Disefio de iconos

Esbozos a papel

Wireframes

Disefio de la aplicacion

Estructura del prototipo

Test de usabilidad

Anilisis y resultados

Conclusiones

Memoria final

Tabla 8.2 2 Diagrama de Gantt. Segunda parte
Fuente: Creacion propia
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May Jun Jul

Sem. 1|Sem.2|Sem. 3(Sem. 4|Sem. 1 [Sem.2|Sem. 3 |Sem. 4 |Sem. 1 |Sem.2|Sem. 3|Sem. 4

Reuniones con la tutora

Introduccion

Objetivos

Marco tedrico

Referentes

Metodologia

Viabilidad ténica i econémica

Anteproyecto

Memoria intermedia

Logo

Disefo de iconos

Esbozos a papel

Wireframes

Diseio de la aplicacion _

Estructura del prototipo

Test de usabilidad _

Analisis y resultados

Conclusiones

Memoria final

Prepracion de la defensa
Defensa TFG

Tabla 8.2 3 Diagrama de Gantt. Tercera parte

Fuente: Creacion propia

Uno de los aspectos que ha llevado mas tiempo del que parecia ha sido el marco teorico. En
un principio se esperaba tenerlo terminado a finales de enero, pero la investigacion se alargd
hasta abril. Los referentes es otro aspecto que ha variado, se buscaron algunos mas para
acabar de completar algun aspecto que no se habia tenido en cuenta. Con la ampliacion del
marco teorico se tuvieron en consideracion elementos que no se habian tenido en cuenta. La
metodologia y todo lo que la compone como los elementos graficos, se ha extendido dos
meses mas porque algunos elementos que no se iban a hacer de forma manual, al final
también se disefiaron. Por otro lado, han ido surgiendo diferentes problemas o
modificaciones en el disefio. El test de usabilidad también ha sido retrasado porque, debido
a la situacion de confinamiento se ha esperado a que el estado de alarma finalizase para

Ilevarlos a cabo presencialmente.

8.3 Viabilidad Técnica

Para que el proyecto sea viable es necesario tener el programa con el que se llevara a cabo

el disefio. En esto caso se utilizara el paquete de programas de Adobe, concretamente Adobe
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XD e Illustrator. El programa para disefiar la aplicacion, requiere un equipo informatico con

las siguientes caracteristicas para Windows:

Sistema
operativo
Procesador
Pantalla

Internet

Graéficos

Entrada de lapiz
y de funcién
tactil

Requisitos minimos

Actualizacion Windows 10 Fall Creators Update (64 bits): version 1709 (compilacion 10.016299) o
posterior. Para obtener informacion sobre la actualizacién de su version del SO Windows, consulte Cémo
obtener la actualizacién Windows 10 Fall Creators Update.

Procesador Intel® 0 AMD con compatibilidad de 64 bits

1280 x 800

Es preciso disponer de conexién a Internet y estar registrado para poder activar el software, validar las
suscripciones y acceder a los servicios en linea.

Las posibilidades de voz requieren que los usuarios estén conectados a Internet para obtener una vista
previa de sus prototipos.

4 GB de RAM

Conjunto minimo de funciones Direct 3D DDI Feature Set: 10. Para la GPU de Intel, son necesarios los
controladores distribuidos en 2014 o posteriormente. Para encontrar esta informacion, ejecute “dxdiag” en
el menu Ejecutar y seleccione la pestafia “Pantalla”.

XD en Windows 10 es compatible con las funciones nativas de lapiz y tactil de Windows.

Puede usar la entrada tactil para interactuar con herramientas de XD, crear ilustraciones en lienzos,
navegar por capas, interactuar con componentes, cablear prototipos, cambiar las propiedades de las
formas en el Inspector de propiedades, desplazarse por la ventana de vista previa, arrastrar imagenes al
lienzo, crear cuadriculas de repeticion, etc.

Tabla 8.3 1 Especificaciones técnicas para el programa Adobe XD.

Fuente: Adobe.com (Consultado: 2019)

En este caso, el sistema que se usara tiene conexion a internet y las siguientes caracteristicas

Asus R510V
Windows 10

Intel Core i7

12 GB de RAM
GEFORCE GTX 950M

Tabla 8.3 2 Especificaciones técnicas del dispositivo utilizado.

Fuente: Creacion propia
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A partir de los datos anteriores, se puede concluir que técnicamente el proceso de disefio a

partir de los elementos mencionados anteriormente es viable.
Otros elementos extra que se han utilizado han sido:

e Disco duro
e ADSL

e Material de escritura (lapices, boligrafos y papel entre otros)

También hay que tener en cuenta a los seis usuarios que, de forma voluntaria, han decidido

probar el prototipo de la aplicacion.

8.4 Viabilidad econdmica

La viabilidad econdémica en este caso va en funcion de los elementos mencionados en el
apartado anterior. En referencia a los elementos técnicos, tanto de software como de

hardware del que se dispone se obtiene el siguiente gasto:

600 € 600€
50€ 50€
9 100€ 900€
4 24,19€ 96,76€
4 12,09€ 48,36 €

1695,12 €

Tabla 8.4 1 Presupuesto final del proyecto

Fuente: Creacion propia

Debido a que la ponente dispone ya de la mayoria de elementos anteriores, el coste solo seria
de la suscripcion mensual de los programas 145,12 €. Este presupuesto es una muestra del
coste que tiene el proyecto a nivel académico. Si la aplicacion se realizase como un encargo,

se deberian aplicarian mas aspectos.
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Teniendo en el material necesario y el coste por el personal, un disefiador grafico puede
cobrar unos 15€ por hora ya que el producto en si se ha desarrollado el ultimo mes en

aproximadamente unas cinco horas por dia, el presupuesto seria el siguiente:

1 600 € 600€
1 50€ 50€
9 100€ 900€
4 24,19€ 96,76€
4 12,09€ 48,36 €
13€
5 horas/dia 1 (20 dias) 15€ 1500
3208,12 €

Tabla 8.4 2 Presupuesto para encargo

Fuente: Creacion propia

8.5 Aspectos legales

Los aspectos legales, al ser una aplicacion, se relacionan con las licencias de software, tal y
como menciona Ramén M. Gémez (2005), “La licencia es el contrato entre el desarrollador
de un software sometido a propiedad intelectual y a derechos de autor y de usuario, en el

cual se definen con precision los derechos y deberes de ambas partes”.

La licencia que se utilizaria en el caso de que el disefio de la aplicacion se llevara mas alla
seria Creative Commons Reconocimiento - No Comercial (CC BY-NC-ND) Esta licencia
permite “el reconocimiento del autor, no permite modificaciones ni tiene ningun fin

comercial, solo permite que la obra se comparta y se pueda descargar” (Creative Commons).

8.6 Estudio de mercado

Uno de los parametros a tener en cuenta en el estudio de mercado es como seran los
consumidores al que ira dirigida la aplicacion. Debido a la finalidad de la aplicacion, el

publico objetivo sera joven/adulto, tanto personas de género femenino como masculino, que
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tenga interés por practicar diferentes actividades con o sin pareja, de entre 16 y 35 afios. La
aplicacion en si no se paga, es de descarga gratuita pero dentro de ellas si que se encuentran
acciones que implican una compra. El nivel econémico adquisitivo de este publico es
medio/alto, dependiendo de los packs que escojan. Para informar a este tipo de publico se

utilizarian redes sociales como Instagram o Facebook.

En este caso la distribucion geografica seria Gnicamente en la comunidad auténoma de
Catalunya, esto se debe a que es un producto novedoso y de esta manera se podria observar
cémo funciona en un rango geografico méas pequefio. En lo que respecta a la estacionalidad,
dependerian del tipo de pack, las actividades de mar solo estarian disponibles durante los

meses de mayo, junio, julio, agosto y septiembre.

La competencia que tendria este producto no seria directa, ya que después de llevar a cabo
una investigacion no hay nada que se base exactamente en lo mismo que proporciona esta
aplicacion. Si se tuviera que tener en cuenta alguna competencia podria ser la pagina web de
Waynabox donde sus precios van desde los 200€ hasta los 700€ por viaje. Wowtrip que se
basa en lo mismo que Waynabox tiene viajes desde 140€ hasta 400€. Como debilidad, este
tipo de paginas webs tienen unos precios mas altos que los que se ofrecen en la aplicacion
creada. Como fortaleza se observa que dan la oportunidad de viajar por un precio 6ptimo

ademas de poder elegir diferentes tipos de viajes, sean nacionales o internacionales.

En lo que respecta a las tendencias de futuro, se puede observar que las diferentes
aplicaciones o packs que se ofrecen con una tematica similar a la de la aplicacion se han
popularizado en los ultimos afos. La idea de la aplicacién que se ha elaborado es bastante
similar y aunque no se puede confirmar con exactitud de que vaya a garantizar un beneficio
si que se observa que los competidores similares mencionados anteriormente siguen en el

mercado obteniendo beneficios.
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10.1 Imagenes de los periféricos de diferentes plataformas

&
o e 3\

Fig. 10.1 1 Mandos y sensor de Nintendo Wii.

Fuente: Nintendo

\

/

Fig. 10.1 2 Wii Fit.

Fuente: Nintendo

Fig. 10.1 3 Playstation Move y Playstation Eye.

Fuente: Playstation
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Fig. 10.1 4 Kinect.
Fuente: Microsoft

Fig. 10.1 5 Nintendo Ring Fit, cinta y Joy-Con.
Fuente: Nintendo



10. Anexos 95

10.2 Esbozos a papel

Fig. 10.2 1 Esbozos pantallas principales
Fuente: Creacion propia
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Fig. 10.2 2 Esbozos de caracteristicas
Fuente: Creacion propia



10. Anexos 97
lﬁ_,
‘LJ:j :
1
————a g
—— O B
- =
™ ]
- ]
—— -
[ ] |
S ]
— = G )
— = =
o e O
e —
— | o -
\ —
- | -
=} = ]|

Fig. 10.2 3 Esbozos de caracteristicas
Fuente: Creacion propia
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OO O o

Fig. 10.2 4 Esbozos pantallas de opciones y chat
Fuente: Creacion propia
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Fig. 10.2 5 Esbozos pantallas de opciones y chat
Fuente: Creacion propia
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Fig. 10.2 6 Esbozos pantallas secundarias y pack personalizado
Fuente: Creacion propia
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Fig. 10.2 7 Esbozos pantallas secundarias y alertas

Fuente: Creacion propia
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10.3 Wireframes

Fig. 10.3 1 Plantillas del inicio
Fuente: Creacion propia

Fig. 10.3 2 Plantillas del permiso, entrar con Google y recuperar la contrasefia
Fuente: Creacion propia
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Fig. 10.3 3 Plantilla de usuario, seleccion de packs y privacidad/cookies
Fuente: Creacion propia

Fig. 10.3 4 Plantilla de pack, pack personalizado y seleccionar parametros
Fuente: Creacion propia
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Fig. 10.3 5 Plantilla de seleccionar dia, hora y localizacion
Fuente: Creacion propia

Fig. 10.3 6 Plantilla de pago, confirmacion y resolucién del pago y/u otra informacién
Fuente: Creacion propia
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Fig. 10.3 7 Plantilla de seleccionar reserva, detalles de la reserva y chat
Fuente: Creacion propia

Fig. 10.3 8 Plantilla de opciones, contacto y notificaciones
Fuente: Creacion propia
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Fig. 10.3 9 Plantilla de valorar la experiencia, aviso de conexion y detalles de las
actividades
Fuente: Creacion propia

Fig. 10.3 10 Plantilla de compartir un pack
Fuente: Creacion propia
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10.4 Disefio de la aplicacion

Iniciar sesion

Registrarse

Iniciar sesion con Google

Fig. 10.4 1 Splashscreen y Pantalla de Entrada
Fuente: Creacion propia
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risquel

Contrasefa

Correo electrénico

¢ Has olvidado tu contraseiia?

Entrar

Registrarse

"Trisquel" quiere usar
su localizacion
Esto permite a la app y

al sitio web compartir
informacion sobre ti.

Cancelar Permitir

Fig. 10.4 2 Pantalla de permiso e inicio de sesion
Fuente: Creacion propia
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Cancelar @ accounts.google. »A

G Iniciar sesién con Google

Iniciar sesion

"Trisquel" quiere usar
"google.com" para
iniciar sesion ¢Has olvidado tu correo electronico?

‘/ Correo electronico o teléfono

Esto permite a la app y

al sitio web compartir
informacion sobre ti. Crear cuenta

Cancelar Aceptar

Espanol (Espaia) ¥ Ayuda Privacidad Términos

< M

Fig. 10.4 3 Pantalla de permiso e inicio de sesién
Fuente: Creacion propia
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Registro

Cambiar contrasena

Nombre

Apellidos

Fecha de nacimiento

Género

Cédigo Postal

Poblacion

Correo electrénico

Contrasefia

hovil

|:| Acepto el uso de cookies

[] Acepta Iz politica de privacidad y condiciones

Introduzca su correo electronico y le
enviaremos
un mail para restablecer su contrasefia

Enviar

En el caso de no haber recibido el
correo

Reenviar

Fig. 10.4 4 Pantallas de Usuario y Contrasefia
Fuente: Creacion propia
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Politica de privacidad

Nuestra politica de privacidad describe
coma recogemos, guardamos o utilizamas la
informacién gue recabamos a traves de los
diferentes servicios o paginas disponibles en
este sitio. Es importante que entienda qué
informacién recogemos y como la utilizamos.
'ya que el acceso a este sitio implica la
aceplacion nuestra politica de privacidad.

Finalidad del Aplicacién
Esta Aplicacion tiene como finalidad la de
ofrecer la venta de servicios relacionados
«con la practica deportiva . El acceso ala
Aplicacion le atribuye la condicion de
usuario y supone la aceptacion plena y sin
reservas de todas y cada una de las
condiciones recogidas en el presente aviso
legal, por ello le recomendamas la lectura
del presente aviso legal cada vez que
acceda a la Aplicacion, ya que las

pueden sufrir i .
Los contenidos de esta Aplicacion han sid
elaborades para ofrecer informacion
‘comercial y corporativa. Trisquel no se
responsabiliza del dafio o perjuicio que
puedan ocasionar dichos contenidos o su
veracidad a terceras personas, ni de los
contenidos a los que se acceden de forma
indirecta través de enlaces a otros sitios
Web. Todos los contenidos que se ofrezcan
através de esla pagina (textos, imagenes,
audio, video, disefios...) son propiedad de
Trisquel o, en su caso, de terceras
personas. Cualquier reproduccion total o
parcial de los mismos sera autorizada
siempre y cuando se cite la fuente y un
enlace a la Aplicacién.

Propiedad intelectual

Los contenidos de este sitio web, textos,
imagenes, sonidos, animaciones, etc. asi
‘como su disefio gréfico y su codiga fuente
estan protegidos por la legislacion espariola
'sobre los derechos de propiedad intelectual
@ industrial a favor de Trisquel y a Sara
Galera Naranjo. Queda por tanto
expresamente prohibida su reproduccion,
distribucion o comunicacion publica, tatal o
parcial, sin la autorizacion expresa, y por
escrito, de Trisquel.

Terceros

En algunos casos, compartimos informacion
sobre los visitantes de este sitio de forma
anénima o agregada con terceros como
puedan ser anunciantes, patrocinadores o
auditores con el Gnico fin de mejorar
nuestros servicios. Todas estas tareas de
pracesamiento seran reguladas segun las
normas legales y se respetaran todos sus
«derechas en materia de proteccion de datos
conforme a la regulacion vigente. Este sitio
mide el trafico con diferentes soluciones que
pueden utilizar cookies para analizar lo que
‘sucede en nuestras paginas. Actualmente
utilizamos las siguientes soluciones para la
medicion del trafico de este sitio. Este sitio
también puede albergar publicidad propia,
de afiliados, o de redes publicitarias. Esta
publicidad se muestra mediante servidores
publicitarios que también utilizan cookies
para mostrar contenidos publicitarios afines
a los usuarios. Cada uno de estos
servidores publicitarios dispone de su propia
palitica de privacidad, que puede ser
consultada en sus proplas paginas web.

Proteccion de datos

Informamos a los usuarios que en esta app
se respela la legislacidn vigente en materia
de proteccion de datos personales, la
privacidad de los usuarios y el secreto y
seguridad de los datos personales,
adoptando para ello las medidas técnicas y
organizativas necesarias para evitar la
pérdida, mal uso, alleracion, accese no
autorizado y robo de los datos Personales
facilitados, habida cuenta del estado de la
tecnologia, la naturaleza de los datos y los
riesgos a los que estan expuestos. En
«concreto, informamos a los usuarios que sus
datos de caracter personal sdlo podran
obtenerse para su tratamiento cuando sean
adecuados, pertinentes y no excesivos en
relacion con el ambito y las finalidades
determinadas, explicitas y legitimas para las
que se hayan obtenido. Seran cancelados
cuando hayan dejado de ser necesarios o
pertinentes para dicha finalidad, o cuando lo
solicite el titular en el ejercicio de su derecho
de cancelacion.

Politica de cookies

Cookie es un fichero que se descarga en su
ordenador al acceder a determinadas
paginas web. Las cookies permiten a una
pagina web, entre otras cosas, almacenar y
recuperar informacion sobre los habitos de
navegacion de un usuario o de su equipa y,
dependienda de la informacion que
contengan y de la forma en que utilice su
equipo, pueden utilizarse para reconocer al
usuario. El navegador del usuario memoriza
cookies en el disco duro solamente durante
la sesién actual ocupando un espacio de
memoria minimo y ne perjudicando al
ordenador. Las cookies no contienen
ninguna clase de informacion personal
especifica, y la mayoria de las mismas se
baorran del disco duro al finalizar la sesion
de navegador (las denominadas cookies de
sesion).

La mayoria de los navegadores aceptan
como estandar a las cookies y, con
independencia de las mismas, permiten o
impiden en los ajustes de seguridad las
cookies temporales o memorizadas.

Sin su expreso consentimiento —mediante
la activacion de las cookies en su
navegador no enlazara en las cookies los
datos memaorizados con sus datos
personales proporcionados en el momento
del registro o la compra.

é,ﬂué tipos de cookies utiliza esta pagina
web?

~ Cookies técnicas: Son aqueéllas que
permiten al usuario la navegacion a través
de una pagina web, plataforma o aplicacion
y la utilizacion de las diferentes opciones o
servicios que en ella existan como, por
ejemplo, controlar el trafico y la
comunicacion de datos, identificar la
sesion, acceder a partes de accesa
restringido, recordar los elementos que
integran un pedido, realizar el proceso de
compra de un pedido, realizar la solicitud
de inscripcion o participacién en un evento,
utilizar elementos de seguridad durante la
navegacion, almacenar contenidos para la
difusién de videos o sonido o compartir
contenidos a través de redes sociales.

— Cookies de analisis: Son aguellas que
bien traladas por nosotros o par terceros,
nos permiten cuantificar el numero de
usuarios y asi realizar la medicion y analisis
estadistico de |a utilizacién que hacen los
usuarios del servicio ofertado. Para ello se
analiza su navegacion en nuestra pagina
web con el fin de mejorar la oferta de
productos o servicios que le ofrecemos.

— Cookies publicitarias: Son aquellas que,
bien traladas por nosolros o por terceros,
nos permiten gestionar de la forma mas
eficaz posible la oferta de los espacios
publicitarios que hay en la pagina web,
adecuando el contenido del anuncio al
contenido del servicio solicitado o al uso
que realice de nuestra pagina web. Para
ello podemos analizar sus habitos de
navegacion en Internet y podemos.
mostrarle publicidad relacionada con su
perfil de navegacion,

Son aquéllas que permiten la gestion, de la
forma mas eficaz posible, de los espacios
publicitarios que, en su caso, el editor haya
incluido en una pagina web, aplicacién o
plataforma desde la que presta el servicio
solicitado. Estas cookies almacenan
informacion del comportamiento de los
usuarios obtenida a través de la
observacion continuada de sus habitos de
navegacion, lo que permite desarrollar un
perfil especifico para mostrar publicidad en
funcién del mismo.

El Usuario acepta expresamente, por la
utilizacion de este Site, el tratamiento de la
informacion recabada en la forma y con los
fines anteriormente mencionados, Y
asimisma reconoce conocer la posibilidad
de rechazar el fratamiento de tales datos o
informacion rechazando el uso de Cookies
mediante la seleccion de la configuracion
apropiada a tal fin en su navegador. Si bien
esta opcién de blogueo de Cookies en su
navegador puede no permitirle el uso pleno
de todas las funcionalidades del Website.
Puede usted permitir, bloquear o eliminar
las cookies instaladas en su equipo
mediante la configuracion de las opciones
del navegador instalado en su ordenador:

— Cookies de publicidad comportamental:

Fig. 10.4 5 Pantallas de privacidad y cookies

Fuente: Creacion propia
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Seleccion de packs

Q Bdsqueda

Precio: 35€

Mar

Precio: 30 €

QAOOO

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones
Precio: 85 €

Mixto

Grupal

» G’af

PreC|o 25€

Personalizado

Precio: 90€

Seleccion de packs

Q Basqueda

Precio: 35€

Mar

Precio: 30 €

C’Bf u\ X

Precm 2

Personalizado

g Pre.cio: 90€

Fig. 10.4 6 Pantalla de seleccion de packs

Fuente: Creacion propia
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Este pack esta destinado a actividades . ” o
relacionadas con el aire libre y la montania. Este pack esté destinado a actividades

relacionadas con el aire libre y la montafia.

El pack contiene las actividades siguientes: ; - —
El pack contiene las actividades siguientes:

- Puénting

- Paintball =

-Tiro con Arco Pack de Montana X
- Circuito en tirolina Trisquel

- Laser Tag
Mas informacion...

Informacion adicional:

A la hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima para la practica de estas es

i ® 8 g ﬂ

AirDrop Mensajes Correo Twitter
(Y
Q A & oo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones @

Copiar

Fig. 10.4 7 Pantalla de “Pack de Montafia I” y compartir
Fuente: Creacion propia
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Disefio de una aplicacién para dispositivos méviles

Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el aire libre y la montafia.

El pack contiene las actividades siguientes:

Pack de Montana X

Trisquel

Qo

® QJQ O (

AirDrop Mensajes Correo Twitter

Copiar @

Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el aire libre y la montafa.

El pack contiene las actividades siguientes:
- Ciclismo
- Escalada
- Ruta a caballo
- Barranquismo
- Espeleismo
Mas informacion...

Informacion adicional:

Ala hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima para la practica de estas es
de 18 afios.

QAE]OOO

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 8 Pantalla de “Pack de Montafia II” y compartir
Fuente: Creacion propia
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Pack de Mar |

Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el ambito acuatico.

El pack contiene las actividades siguientes:
- Esndrquel

- Padel Surf

- Kayak

- Rafting

- Surf
Mas informacion...

Informacion adicional:

Ala hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima para la préactica de estas es
de 18 afios.

QA[Z]OOO

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Pack de Mar |

Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el ambito acuatico.

El pack contiene las actividades siguientes:

Pack de Mar

Trisquel

Qaao
a Q00|

AirDrop Mensajes Correo

Copiar

Twitter

(3

Fig. 10.4 9 Pantalla de “Pack de Mar I’ y compartir
Fuente: Creacion propia
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Disefio de una aplicacién para dispositivos méviles

Pack de Mar Il

Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el ambito acuatico.

El pack contiene las actividades siguientes:
- Submarinismo
- Windsurf
- Flyboard
-Vela
- Esqui acuatico
Mas informacion...

Informacién adicional:

Ala hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima para la practica de estas es
de 18 afios.

g‘@ooo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Pack de Mar Il

Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el ambito acuatico.

El pack contiene las actividades siguientes:

Pack de Mar X

Trisquel

.00 Q0
Jol=1~1

AirDrop  Mensajes Correo Twitter

Copiar @

Fig. 10.4 10 Pantalla de “Pack de Mar II”’ y compartir
Fuente: Creacion propia
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Pack de Aire Pack de Aire

Este pack esta destinado a actividades Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el ambito aéreo. relacionadas con el ambito aéreo.
El pack contiene las actividades siguientes: El pack contiene las actividades siguientes:
- Paramotor -
. : Pack de Aire X

- Tanel de viento
- Paracaidismo
-Vuelta en avioneta

- Parapente
Mas informacion... ) Q Q Q
Informacion adicional:

Ala hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima para la practica de estas es
de 18 afios.
AirDrop Mensajes Correo Twitter
- .
/Q\ A = oo Copiar @

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Trisquel

Fig. 10.4 11 Pantalla de “Pack de Aire” y compartir
Fuente: Creacion propia
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Pack Mixto e < Pack Mixto

Este pack esta destinado a actividades Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el ambito acuatico. relacionadas con el ambito acuatico.

El pack contiene las actividades siguientes: El pack contiene las actividades siguientes:

- Submarinismo =

- Paramotor PaCK MIXtO X
- Escalada Trisquel

- Vela

- Paseo en caballo
Mas informacion... b Q Q Q
Informacion adicional:

A la hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima para la practica de estas es
de 18 afios.
AirDrop Mensajes Correo Twitter
(T .
- A =& oo Copiar B

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 12 Pantalla de “Pack Mixto” y compartir
Fuente: Creacion propia
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Pack Grupal

Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el ambito acuatico.

El pack contiene las actividades siguientes:

. Pack Grupal X

Trisquel

Qaao
ael=1vx

AirDrop Mensajes Correo Twitter

Copiar @

Este pack esta destinado a actividades
relacionadas con el ambito acuatico.

El pack contiene las actividades siguientes:
- Soccer Bubble
- Circuito con tirolina
- Laser Tag
- Esnérquel
- Rafting
Mas informacion...

Informacion adicional:

Ala hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima para la practica de estas es
de 16 afios.

QA@OOO

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 13 Pantalla de “Pack Grupal” y compartir
Fuente: Creacion propia
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Pack Personalizado

Pack Personalizado

Este pack puede personalizarse como
gustesa partir de las actividades que se
ofrecen.

El pack se puede personalizar con las
actividades siguientes:

- Puénting

- Paintball

- Tiro con Arco
- Ruta con tirolinas
- Laser Tag

- Ciclismo

- Escalada

- Ruta a caballo
- Barranquismo
- Espeleclogia
- Esnérquel

- Padel surf

- Kayak

- Rafting

- Surf

L8 A & oo

Usuario Reservas Inicio IMensajes Opciones

- Paramotor

- Tunel de viento

- Paracaidismo

- Vuelta en avioneta Mas informacién...
- Parapente

Informacion adicional:

Ala hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima dependera de las

Seleccionar

Este pack puede personalizarse como
gustesa partir de las actividades que se
ofrecen.

El pack se puede personalizar con las
actividades siguientes:

- Puénting

- Paintball

- Tiro con Arco

- Ruta con tirolinas
- Laser Tag

- Ciclismo

- Escalada

- Ruta a caballo
- Barranquismo
- Espeleclogia

- Esnorquel

- Padel surf

- Kayak

- Rafting

- Surf

- Submarinismo
- Windsurf

- Flyboard

- Vela

- Esqui acuatico
- Paramotor

- Tunel de viento
- Paracaidismo

- Vuelta en avioneta Mas informacion...
- Parapente

Informacién adicional:

A la hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima dependera de las

Seleccionar

Fig. 10.4 14 Pantalla de “Pack de Personalizado” con y sin tab
Fuente: Creacion propia
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Pack Personalizado

Este pack puede personalizarse como
gustesa partir de las actividades que se
ofrecen.

El pack se puede personalizar con las

Pack Personalizado x
Trisquel

Qe
ael=1v1

AirDrop  Mensajes Correo Twitter

Copiar @

e i o 2

- Paramotor

- Tunel de viento

- Paracaidismo

- Vuelta en avioneta MAs Hformacione
- Parapente

Informacion adicional:

A la hora de asignarle la actividad se tendra
en cuenta su localizacion.

La edad minima dependera de las

Seleccionar

Fig. 10.4 15 Pantalla compartir de “Pack de Personalizado”

Fuente: Creacion propia
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Seleccion de las actividades

Elige las actividades deseadas (maximo 5)

Las actividades escogidas son las
siguientes:

ECEm )

Seleccionar

Puénting -+
Paintball +

Tiro con Arco o

L 8 A & oo

Usuario  Reservas Inico  Mensajes  Opciones

Ciclismo

+

Escalada

Ruta a caballo

Barranquismo

Espeleologia

Esnérquel

Péadel surf

Kayak

Rafting

Surf

Submarinismo

Windsurf

Flyboard

Vela

Esqui acuatico

Paramotor

Tunel de viento

Paracaidismo

Vuelta en avioneta

Parapente

Soccer Bubble

+ 4+ + + + o+ o+

Seleccion de las actividades

Elige las actividades deseadas (méximo 5)

Las actividades escogidas son las
siguientes:

B ]

Seleccionar

Puénting
Paintball
Tiro con Arco
Circuito en tirolina
Laser Tag
Ciclismo
Escalada
Ruta a caballo
Barranquismo
Espeleologia
Esnérquel
Padel surf
Kayak
Rafting
Surf
Submarinismo
Windsurf
Flyboard
Vela
Esqui acuatico
Paramotor
Tanel de viento
Paracaidismo
Vuelta en avioneta
Parapente

Soccer Bubble

+ + + + + o+ o+

Fig. 10.4 16 Pantalla de seleccion de actividades de “Pack de Personalizado”

Fuente: Creacion propia
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(" Detalles de las actividades Detalles de las actividades

Puenting
Actividad que se basa en que la Ciclismo

persona se lanza al vacio sujetada por .
unas cuerdas desde una altura Actlvidadique 58 bass &n una nita a

e través de diferentes circuitos de
montafia en bicicleta.

Paintball
Actividad gue se basa en un juego de Escalada
dos equipos en los cuales se disparan
unas bolas de colores a los oponentes
del otro equipo.

Actividad que se basa en ascender
a través de paredes a una cierta
altura con un equipo de seguridad y

Tiro con Arco proteccion adecuado.
Actividad que se basa disparar
flechas a un objetivo con un arco. Ruta a caballo
Actividad que se basa en dar un
Circuito en tirolina paseo al aire libre a caballo.

Actividad que se basa en diferentes
circuitos con puentes, redes,

L . Barranquismo
escaleras, tirolinas, entre arboles para

atravesar el bosque. Actividad gque se basa en hacer una
ruta a través de barrancos, cafnones o
Laser Tag rios con el material de seguridad
Actividad que se basa en un juego de requerido.
dos equipos en los cuales cada
componente dispone de un receptor y Espeleismo

una pistola de infrarrojos. El objetivo Actividad que se basa en explorar

Q cuevas su bterréneas.
A B ooo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

2 B8 A & oo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 17 Pantalla de “Detalles de la actividad” de Montafia [ y II
Fuente: Creacion propia
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Detalles de las actividades (" Detalles de las actividades

Submarinismo
Actividad que se basa en bucear bajo
el mar con un equipo especializado.

Esndrquel
Actividad que se basa en bucear por
la superficie del agua pero utilizando

un tubo y una mascara. Windsurf
; Actividad que se basa en utilizar una
Padel surf tabla que esta compuesta por una
Actividad que se basa en estar de pie vela y utilizar el viento para
encima de una tabla de surf y utilizar desplazarse.
una pala o remo para desplazarte.
Flyboard
Actividad que se basa en una tabla
K_a_yak . aerodeslizadora que esta conectada a
Actividad que se basa en utilizar una un tubo que expulsa agua y permite
piragua y un remo para desplazarte desplazarse por el agua o el aire.
por la superficie del agua.
Vela
Rafting Actividad que se basa en manejar un
Actividad que se basa en descender barco que esta constituido por una

por un rio en una embarcacién o balsa. vela y es propulsado por &l airs.

Esqui acuatico

Su” . Actividad que se basa en utilizar dos
Actividad que se basa en utilizar una esquis pero en el agua. La persona
tabla Yy aprovechar la fuerza de las puede esquiar por encima del agua
olas para realizar giros. debido a que esta agarrada a una
g a /! E;; | E 00
Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

2 B8 A & oo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 18 Pantalla de “Detalles de la actividad” de Mar I y 11
Fuente: Creacion propia
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Detalles de las actividades

Paramotor

Actividad que se basa en la utilizacion
de un parapente y un motor para
volar.

Tuanel de viento

Actividad que se basa en un
simulador de paracaidismo que
propulsa aire y permite experimentar
una caida libre.

Paracaidismo
Actividad que se basa en saltar desde
un avion a cierta distancia y desplegar
un paracaidas para aterrizar.

Vuelo en avioneta
Actividad que se basa en pilotar una
avioneta mientras se da una vuelta.

Parapente
Actividad que se basa en lanzarse
desde una pendiente con un
paracaidas que te ayuda a descender
de manera controlada.

2 B8 A & oo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Detalles de las actividades

Submarinismo
Actividad que se basa en bucear bajo
el mar con un equipo especializado.

Paramotor
Actividad que se basa en la utilizacién
de un parapente y un motor para
volar.

Vela
Actividad que se basa en manejar un
barco que esta constituido por una
vela y es propulsado por el aire.

Escalada
Actividad que se basa en ascender a
través ed paredes a una cierta altura
con un equipo de seguridad y
proteccién adecuado.

Paseo a caballo
Actividad que se basa en dar un
paseo al aire libre a caballo.

2 8 A & oo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 19 Pantalla de “Detalles de la actividad” de Aire y Mixto
Fuente: Creacion propia
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Detalles de las actividades

Soccer Bubble
Actividad que se basa en gque la
persona se lanza a vacio sujetada por
unas cuerdas desde una altura
elevada.

Circuito con tirolina
Actividad que se basa en diferentes
circuitos con puentes, redes,
escaleras, tirolinas entre arboles para
atravesar el bosque.

Laser Tag
Actividad que se basa en un juego de
dos equipos en los cuales cada
componente dispone de un receptor y
una pistola de infrarrojos. El objetivo
es alcanzar el maximo de puntos
disparando en el receptor a los del
equipo contrario.

Esnorquel
Actividad que se basa en bucear por la
superficie del agua pero utilizando un
tubo y una méscara.

2 B8 A & oo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Detalles de las actividades

Puenting
Actividad que se basa en que la
persona se lanza a vacio sujetada por
unas cuerdas desde una altura
elevada.

Paintball
Actividad que se basa en un juego
de dos equipos en los cuales se
disparan unas bolas de colores a los

Tiro con Arco
Actividad que se basa disparar
flechas a un objetivo con un arco.

Circuito en tirolina
Actividad que se basa en diferentes
circuitos con puentes, redes,
escaleras, tirolinas entre arboles para
atravesar el bosque.

Laser Tag
Actividad que se basa en un juego de
dos equipos en los cuales cada
componente dispone de un receptor
y una pistola de infrarrojos. El

al

ﬁia A & ooo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 20 Pantalla de “Detalles de la actividad” Grupa y Personalizado
Fuente: Creacion propia
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Actividad que se basa en una ruta a
través de diferentes circuitos de
moantana en bicicleta.

Escalada
Actividad que s& basa en ascender a
traves de paredes a una cierta altura
Con un equipo de sequridad v
proteceidn adecuado,

Ruta a caballo
Actividad que s& basa &n dar un
paszeo al aire libre a caballo.

Barranquismo
Actividad que se basa en hacer una
ruta a través de barrancos, cafiones
o rios con el material de seguridad
requenido.

Espeleismo
Actividad que s& basa en explorar
cuevas subterraneas.

Esndrquel
Actividad que se basa en bucear por
la supearficie dal agua pero utilizando
un tubo y una mascara,

Padel surf
Actividad gue se basa an estar de pis
encima da una tabla de surf v utilizar
una pala o remo para desplazarte,

Kayak
Actividad que s& basa an utilizar una
piragua y un remo para desplazarta
por la superficie del agua.

Rafting
Actividad que sa basa an descender
por un rio en una embarcacién o balsa.

Surf
Actividad gue se basa en utilizar una
tabla y aprovechar la fuerza de las
olas para realizar giros.

Submarinismo
Actividad gque se basa en bucear bajo
&l mar con un equipo especializado.

Windsurf
Actividad gue se basa en utilizar una
tabla gue esta compuesta por una
wela y utilizar el viento para
desplazarsa.

Flyboard
Actividad que se basa en una tabla
aerodeslizadora que esta conectada a
un tubo que expulsa agua vy permite
desplazarse por &l agua o el aire.

Esqui acuatico
Actividad que se basa en utilizar dos
esquis pero en el agua. La persona
puede esquiar por encima del agua
debldo a que esti agarrada & una
cuerda conectada a una lancha que la
propulsa.

Fig. 10.4 21 Pantalla de “Detalles de la actividad” Personalizado
Fuente: Creacion propia
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Paramotor

Actividad que se basa en la utilizacion
de un parapente y un motor para
volar.

Tunel de viento

Actividad que se basa en un
simulador de paracaidismo que
propulsa aire y permite experimentar
una caida libre.

Paracaidismo
Actividad que se basa en saitar desde
un avién a cierta distancia y desplegar
un paracaidas para aterrizar.

Vuelo en avioneta
Actividad que se basa en pilotar una
avioneta mientras se da una vuelta.

Parapente
Actividad que se basa en lanzarse
desde una pendiente con un
paracaidas que te ayuda a descender
de manera controlada.

Soccer Bubble
Actividad que se basa en que la
persona se lanza a vacio sujetada por
unas cuerdas desde una altura
elevada.

Seleccionar parametros

Seleccionar Fecha

08/06 Lun.

Seleccionar Hora

18:00

Adultos @ 2 @

Nifios @ 1 @

Localizacion ‘ Barcelona ‘

Reservar

2 B A & oo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 22 Pantalla de “Detalles de la actividad” de Personalizado y ‘“Parametros”
Fuente: Creacion propia
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Seleccionar fecha C Seleccionar hora

Seleccionar Fecha

Junio 2020

1 2 3 4 5 6 7
Seleccionar Hora

691011121314

18:30
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28 Adultos ©2®
20 30
Nifios 1
Julio 2020 e
rl_ _\l
Cancelar Aceptar
1 2 3 4 5 e A
16 10
6 7 8 9 10 11 12
17 20
13 14 15 16 17 18 19
18 30
20 21 22 23 24 25 26 T
Lunes, & de junio

Elegir esta fecha \_ 20 40 D,

Fig. 10.4 23 Pantalla de “Seleccionar Fecha” y “Seleccionar Hora”
Fuente: Creacion propia
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Selecciona

r localizacion

Seleccionar localizacion

Seleccionar Fecha

08/06 Lun.

Seleccionar Hora

18:00

Adultos

Localizacion

OFXO,

©10

Elegir localizacion

Barcelona

Tarragona

Lérida

Gerona

Seleccionar Fecha

08/06 Lun.

Seleccionar Hora

18:00

Adultos

Nifios

©20

©10

Localizacion

Elegir localizacion

Barcelona

Tarragona

Lérida

Gerona

Fig. 10.4 24 Pantalla de “Seleccionar Localizacion”
Fuente: Creacion propia
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Confirmacion del pago

Introducir datos de la tarjeta

Titular de la tarjeta

[ )

NUmero de |a tarjeta
[0000 0000 0000 0000 ]
Caducidad Cwv

Confirmacion del pago

Introduzca el cédigo que ha sido
enviado a su teléfono movil.

Cadigo

L8 A e

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciongs

L8 A e

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciongs

Fig. 10.4 25 Pantalla de “Método de pago” y “Confirmacion del pago”
Fuente: Creacion propia
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Error en el pago Pago correcto

) 9,

Su pago no se ha podido realizar. Su pago se ha realizado con éxito.

Volver a la patanlla principal

Fig. 10.4 26 Pantalla de “Error de pago” y “Pago correcto”
Fuente: Creacion propia
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Usuario Datos guardados

Nombre

Apellidos @

Sus datos se han guardado con exito.

Fecha de nacimiento

cenero Volver a la patanlla principal

Cédigo Postal

Poblacion

Correo electronico

Contrasefia

MGvil

[] Acepta la pelitica de privacidad y condiciones

:ABOOO

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 27 Pantalla de “Usuario” y “Guardado”
Fuente: Creacion propia
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Reservas Detalles de |a reserva
Reservas confirmadas Numero de reserva: 5665
Pt | NOmero de la reserva: 46516 Detalles
e R Lugar:  CfSantJoan No 14
Barcelona (08005)
Dia: 15/06/2020 Dia: 08/06/2020
Hora: 1830
Hora: 18:30
Namero de la reserva: 5665 Personas: 2 adultos
Lugar: Disponible 24 horas antes
Dia: 08/06/2020
Hora:  18:30 Recomendacion

Las recomendaciones estaran
disponibles 24 horas antes de la
hora escogida para realizar la
actividad

Cancelar la reserva

;)\ a A B Q00 ;)\ a A @ 0Q0

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones Usuario Reservas Inicia Mensajes Opciones

Fig. 10.4 28 Pantalla de “Reservas” y “Detalles de la reserva”
Fuente: Creacion propia
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Detalles de la reserva

Niamero de reserva: 46516

Detalles de |a reserva

Nimero de reserva: 46516

Detalles Detalles
Dia: 15/08/2020 Dia: 15/08/2020
Hora: 18:30 Hora: 18:30

Personas: 3 adultos

Recomendacion

Se recomienda llevar:

Personas: 3 adultos

Recomendacion

Se recomienda llevar:

- Bariador - Bariador
- Toalla - Toalla
- Crema Solar - Crema Solar

- Ropa de recambio (disponemos
de duchas)

Material

El material sera proporcionado
por la empresa segun la
actividad que se le asigne. En el

caso de que disponga de algun
slameantn relarinnadn fon las

2 8 A ™

OC0O

- Ropa de recambio (disponemos
de duchas)

Material

El material sera proporcionado
por la empresa segun la
actividad que se le asigne. En el
caso de que disponga de algun
elemento relacionado con las
actividades que se ofrecen,
puede hacer uso del suyo

Usuario Reservas Inicio Mensajes  Opciones

Cancelar la reserva Cancelar la reserva

Fig. 10.4 29 Pantalla de “Detalles de la reserva” con y sin tab
Fuente: Creacion propia
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Cancelacion de la reserva

En caso de cancelar la reserva hay
que tener en cuenta de que el importe
solamente sera rembolsado
integramente en el caso de que la
reserva no esté completamente
confirmada. Si su reserva ya esta
confirmado, se le reembolsara un
70% del coste debido a los gastos de
gestion.

Cancelar la reserva

2B A & oo

Usuario Reservas Inicia Menszajes Opciones

Aceptacion de la reserva

9,

Su reserva se ha realizado con éxito

Volver a la patanlla principal

LB A & oo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 30 Pantalla de “Confirmacion de la reserva” y “Aceptacion”
Fuente: Creacion propia
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Mensajes

Reservas confirmadas

Nimereo de la reserva: 46516
Lugar: Ci/ 3ant Joan No 14

Reserva nam. 46516
Barcelona (08005)

Dia: 15/06/2020 Buenas_ tard'es, me gustmarlg
Hora:  18:30 saber si seria posible afiadir una
persona mas a la reserva.

Enviado 31 mar 2020

Nimereo de la reserva: 5665

Lugar:  Disponible 24 horas antes

Dia: 08/06/2020

Buenas tardes David, le
Horaw  18:30

informamos de que ya se ha
hecho el cambio
correspondiente en referencia a

@ la reserva numero 46516.
Ernwiado 31 mar 2020

/EQ A u 000 Escribir un mensaje... Enviar

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 31 Pantalla de “Mensajes” y “Seleccionar Hora”
Fuente: Creacion propia
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Opciones Contacto

Contacto ,
¢ Quiere ponerse en contacto con
nosotros?
Ayuda Puede hacerlo a traves de: (horario de
9:00 a 20:00)
Método de Pago

19 +34 745623215
@ +34 678962153
™  Info@trisquel.com

Notificaciones

Valora tu experiencia

AV R VARV RV R VAR VY

Legal

m ) & P lee

L8 A e L8 A = e

Usuario Reservas Inicia Menszajes Opciones Usuario Reservas Inicia Menszajes Opciones

Fig. 10.4 32 Pantalla de “Opciones” y “Contacto”
Fuente: Creacion propia
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Notificaciones

Reservas

Estado de la reserva

olle

Mensajes directos

Promociones

Ultimas novedades

o

Cupones y promociones

SMS

SMS detalles reserva ()

L8 A = eee

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Valore su experiencia

¢ Como valoraria su experiencia
en Trisquel?

004 GRAGIAT

Quedan 80 caracteres

Guardar Cancelar

L 8 A = eee

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 33 Pantalla de “Notificaciones” y “Valore su experiencia”
Fuente: Creacion propia
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2 Qué es Trisquel?
Trisquel es una aplicacién que sirve para
contratar actividades aleatorias en las que
el consumidor no sabra de que se trata
hasta que llegue a la localizacion que se le
indique 24 horas antes.

¢ Como se utiliza?
Para empezar la reserva de una de las
actividades, lo primero que se debe hacer
es acceder a la pantalla principal donde
podra seleccionar el pack deseado y una
vez alli seguir los pasos que se iran
indicandc a medida que se lleva a cabo la
reserva. En estos pasos debera
seleccionar el dia, la hora y la localizacion
que desea.

Ver detalles de la reserva
Para ver los detalles de la reserva debera
acceder a la pestaina de Reservas y ahi
encontrara las reservas que haya solicitado,
seleccione aquella de la que desea ver los
detalles. En el caso de querer cancelar la
reserva tambien debera gestionarse desde
aqui

Contactar con atencion al cliente
En el caso de tener alguna duda con su

L8 A & e

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

llamada teletonica.

2 Qué es Trisquel?
Trisquel es una aplicacion que sirve para
contratar actividades aleatorias en las que
el consumidor no sabra de que se trata
hasta que llegue a la localizacion que se le
indique 24 horas antes.

¢Como se utiliza?
Para empezar la reserva de una de las
actividades, lo primero que se debe hacer
es acceder a la pantalla principal donde
podra seleccionar el pack deseado y una
vez alli seguir los pasos que se iran
indicando a medida que se lleva a cabo la
reserva. En estos pasos debera
seleccionar el dia, la hora y la localizacion
que desea.

Ver detalles de la reserva
Para ver los detalles de la reserva debera
acceder a la pestaina de Reservas y ahi
encontrara las reservas que haya solicitado,
seleccione aquella de la que desea ver los
detalles. En el caso de querer cancelar la
reserva también debera gestionarse desde
aqui.

Contactar con atencion al cliente
En el caso de tener alguna duda con su
reserva puede acceder a la pestafia de
mensajes y gestionar la reserva en concreto
0 dentro de opciones encontrara el apartado
de contacto para comunicarse a través de
correo electrénico, via whats app o por
llamada telefénica.

Fig. 10.4 34 Pantalla de “Ayuda” con y sin tab
Fuente: Creacion propia
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Seleccion de packs

@ Blsqueda

Politica de privacidad >

Politica de cookies >

e
/I \

Cargando...

;)\Agooo /Q\A@ooo

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 35 Pantalla de “Legal” y “Cargando”
Fuente: Creacion propia
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Aceptacion de la reserva

Parece que no hay conexién a
internet

Volver a intetarlo

)

Meétodo de pago no disponible

Volver a la patanlla principal

QAIYIOOO

Usuario Reservas Inicio lMensajes Opciones

2 B8 A & oo

Usuario Reservas Inicio lMensajes Opciones

Fig. 10.4 36 Pantalla de “Fallo en la conexion” y “Pago inhabilitado a menores”
Fuente: Creacion propia
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Seleccion de packs Datos de pago

Q Bilsqueda
No se han encontrado resultados. @

Se han guardado con éxito

Volver a la patanlla principal

QABOOO

Usuario Reservas Inicio Mensajes Opciones

Fig. 10.4 37 Pantalla de “No se han encontrado resultados” y “Datos de pago guardados”
Fuente: Creacion propia
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10.5 Enlaces del prototipo

Inicio Registrio Google Google || Contrasefia

Fig. 10.5 1 Ejemplo de enlace de prototipo con pantallas principales
Fuente: Creacion propia

Fig. 10.5 2 Ejemplo de enlace de prototipo con pantalla de seleccién de packs

Fuente: Creacion propia
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Feservas Detalles de la reser... Detalles de la reser... Cancelacién de la r..
B oo s Ginoa ks L saservi hiry
Detates ot it

e g b
Diac BAOSEHED ac e

e
Har 1830 b

azbai un
enala duhie i b dos s
Pusicre: 2 adulim - bl

.....

Fig. 10.5 3 Ejemplo de enlace de prototipo con pantalla de reservas

Fuente: Creacion propia

Mensajes Mensajes ||

Frisnarui . 48818

Fig. 10.5 4 Ejemplo de enlace de prototipo con pantallas de mensajes

Fuente: Creacion propia
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Opciones Calenadiro Seleccionar hora Rellenar datos de ... Pago

imtrodseT datoe S b et

Titudar s ba tarjala

M i che b L

0000 Do00 (000 (NS0
Comfucxied (=
g - =] &7

Fig. 10.5 5 Ejemplo de enlace de prototipo con pantalla de parametros

Fuente: Creacion propia

Opciones Contacto Empresa Motificaciones Valorar la experien... Ayuda

Lo we kT

e
s

Fig. 10.5 6 Ejemplo de enlace de prototipo con pantalla de opciones

Fuente: Creacion propia
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