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RESUMEN

El presente TFG plantea la conceptualizacion de disefio visual y de interacciéon
de una aplicacion multiplataforma para teléfonos mdéviles sobre rutas de
senderismo urbanas o de montafia. Este proyecto se centra especialmente en el
disefio de interfaz y de experiencia de usuario bajo la filosofia del disefo
centrado en el usuario. Para ello, se emplean diferentes técnicas de
investigacion de usuario y de analisis para detectar las necesidades de distintos
tipos de usuarios y las caracteristicas mds importantes y utiles, ademads de
aplicables, observadas en otras aplicaciones del mismo tipo ya lanzadas al
mercado.

PALABRAS CLAVE

Aplicaciones Moviles; Multiplataforma; Adobe Xd; UX/UI; Senderismo; Rutas
Turisticas; Deportes; Disefio de Interfaz; Experiencia de usuario

ABSTRACT

This TFG proposes the conceptualization of visual and interaction design of a
multiplatform application for mobile phones on urban and mountain hiking
routes. This project focuses especially on interface design and user experience
under the philosophy of user-centred design. To achieve this, different user
research and analysis techniques are used to detect the necessity of different
types of users and the most important and useful features, as well as applicable,
observed in other applications of the same type already released on the market.

KEYWORDS

Mobile applications; Multiplatform; Adobe Xd; UX/UI; Hiking; Tourist Routes;
Sports; Interface Design; User experience
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1. INTRODUCCION

Este proyecto trata de establecer una relacidn entre el deporte y el uso de
dispositivos, mediante un prototipo para teléfonos moviles. Esta ha sido
desarrollada bajo el paradigma del disefio centrado en el usuario con la misién
de aportar al usuario una experiencia basada en la usabilidad, accesibilidad y
armonia visual.

La sociedad actual, tiende a separar el uso de aplicaciones moviles y realizar
actividades deportivas, pues, un uso abusivo de nuestro teléfono o pasar
demasiadas horas delante de un monitor no suelen ir acompafiadas con la idea
de tener una vida mas activa o practicar deporte diariamente. Por ello, este
proyecto pretende unir esos dos conceptos para demostrar que, si se puede
mantener un equilibrio entre una vida deportiva y el uso de dispositivos méviles
a modo de entretenimiento.

Para lograr lo anteriormente mencionado, es necesario poner sobre la mesa
una serie de cuestiones que han sido estudiadas y desarrolladas para tener una
idea mas clara sobre como se relaciona un usuario con la tecnologia, el deporte
y la organizacién personal. Ademas, es muy importante tener en cuenta el
conforty la accesibilidad del usuario frente al uso de dispositivos méviles, siendo
este, otro de los puntos clave a tener en cuenta para su estudio y desarrollo
mediante la experiencia de usuario y posteriormente integrar una interfaz de
usuario que genere una comodidad y acceso facil a todo tipo de personas.

1.1. JUSTIFICACION

Los principales motivos que han dado inicio a este proyecto son meramente
profesionales y personales. Por un lado, mi idea de futuro es poder dedicarme
al disefio UX/UIL. Por ello, la idea de desarrollar una aplicacién movil de
principio a fin, siguiendo la metodologia que trata la experiencia de usuario
(UX) y el desarrollo de interfaces (Ul) me parecia idénea para poder
evolucionar como disefiador, ademds de poder aportar este proyecto a mi
portafolio profesional.

Por otro lado, el tema elegido “senderos y rutas de montafia”, ha surgido
de la necesidad de poder disfrutar de una aplicacién que ofrezca a todos esos
usuarios que practicamos este deporte, una herramienta acorde a las
aplicaciones actuales en cuanto a disefio, accesibilidad y facilidad de uso. Ya
que, se tiende a enfocar este tipo de aplicaciones como herramientas con
demasiada informacidn, ambiguas y con elementos de disefio que dificultan el
uso y saturan al usuario actual.

Por ultimo, me parecia interesante el hecho de tener una herramienta que
pueda: recoger informacién, generarla y compartirla con otros usuarios.

! Los términos UX e Ul son abreviaturas de las palabras anglosajonas User Experience y
User Interface.
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1.2. INSPIRACION

Como fuentes de inspiracién me he basado en varios aspectos: personales,
tecnoldgicos y de disefio.

En cuanto a personales, practicar este deporte y ser usuario de otras
aplicaciones del mismo género, ha sido el desencadenante para poder tener un
punto de partida y decidir el tema del proyecto.

En cuanto a tecnoldgicos, mis fuentes de inspiracién han sido todas aquellas
aplicaciones ya sean deportivas o no, que uso diariamente y que han servido
para ver las virtudes y defectos de cada una de estas, para asi poder hacer un
estudio de lo que verdaderamente era importante en mi aplicacién.

En aspectos de disefio, el uso de multitud de aplicaciones moviles,
navegacién en internet durante toda mi vida, han generado una serie de
criterios y elementos que valoro personalmente a la hora de navegar por dichas
aplicaciones y que quiero plasmar en este proyecto, ademds de los elementos
visuales como: color, tipografia y recursos gréficos, que en gran parte estan
interiorizados en mis gustos meramente personales.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

“éEstamos resolviendo un problema real, para un cliente real, de una forma
significativa?” (Gothelf, 2017).

En la sociedad actual se puede encontrar una gran cantidad de personas que
practican deporte y otra que tienen una vida menos activa. Por ello, el objetivo
principal de este proyecto, es disefiar una aplicacién que ayude o anime a esa
parte de la poblacidn no tan activa, para empezar a tener una vida mas
saludable. A su vez también, fomentar la exploracién de rutas y senderos
autéctonos de cada usuario. Para lograr este objetivo, se han definido los
siguientes objetivos especificos:

e Desarrollar un proyecto de disefio centrado en el usuario, que
englobe todas las fases metodoldgicas del mismo.

e Aplicar una identidad visual, con un estilo accesible, limpio y sencillo
para ser un claro diferenciador frente a la competencia y destacar
entre todas las aplicaciones deportivas de este tipo.

e Incluir elementos de caracter ludico como parte de la estrategia de
participacién del usuario, disefiar elementos que requieran un uso
activo como logros o retos. Objetivo que se centra en tener una base
activa de usuarios participando en la aplicacién.

e Disefar dindmicas sociales que faciliten la aportaciéon de contenidos
del usuario. Poder incluir contenido social, es el elemento principal
para poder formar una comunidad de usuarios motivados y que
puedan compartir sus experiencias.
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2.1. MISION, VISION Y VALORES

“La mision, visién y valores de una empresa da sentido a la misma. Permite
saber por qué existe dicha empresa. COmo contribuye. Qué aporta. Para qué
existe. Por qué hace todo lo que hace. Es la motivacién para trabajar cada dia
con entusiasmo” (Toran, 2010).

Mision

Guiar a aquellos que necesitan ese empujon para tener una vida mas activa.
Acompafiar a los deportistas en su dia a dia para que no pierdan el rumbo.
Apoyar a aquellos que no se conforman con seguir un camino predefinido y
animarles a crear el suyo propio.

Vision
Mostrarle al mundo todos los caminos posibles a seguir a su alrededor.

Valores

Como prueba diferencial ante la competencia, creo que los valores que voy
a presentar, son los puntos clave a la hora de actuar en consecuencia con el
usuario, con su comodidad y confianza, a la hora de usar esta aplicacién, y que
son los siguientes:

e QOcio

e Participacion

e Accesibilidad

e Entretenimiento

2.2. METODOLOGIA
La correcta organizacion en la metodologia de este proyecto, ha sido esencial

para llevar a cabo todo el desarrollo de investigacion y disefio. Como norma
principal, se ha seguido el paradigma del disefio centrado en el usuario (DCU).
Este enfoca a la persona en el centro de todo el proceso de desarrollo de
productos y servicios (Sanchez, 2011).

Segun la ISO 9241-210, norma técnica internacional en la que se definen las
técnicas y conceptos de la usabilidad, experiencia de usuario y, el DCU, este
ultimo queda definido por seis principios:

e El disefio esta basado en una comprension explicita de usuarios, tareas y
entornos.

e Los usuarios estan involucrados durante el disefio y el desarrollo.

e Eldisefio estd dirigido y refinado por evaluaciones centradas en usuarios.

e El proceso es iterativo.

e Eldisefio estd dirigido a toda la experiencia del usuario.

e Elequipo de diseio incluye habilidades y perspectivas multidisciplinares.
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Figura 1

Proceso Metodoldgico. “Doble
diamante”. A Designer’s Research
Manual por Visocky O’Grady &
Visocky O’Grady (2009).

Figura 2
Hoja de ruta. “Organizacidn de tiempos

dedicados a cada fase del proyecto”
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Se ha respetado un proceso en serie que ha abordado todos los elementos a
tener en cuenta para un resultado final con sentido y acorde a la previa
investigacion que se realizo al inicio de este proyecto. Este proceso ha sido una
adaptacion ajustada a las necesidades de este proyecto mediante Ia
metodologia de Doble diamante, cuyas fases constan de:

e Planteamiento
e Definicidon

e Desarrollo

e Lanzamiento

Metodologia propuesta (Visocky O’Grady & Visocky O’Grady, 2009), dividida
en dos procesos; uno inicial de definicidn del problema y otro de disefo.
He seguido una serie de pautas transformadas en grupos de trabajo, que

abarcan todo lo que necesito para poder iniciar la parte creativa en cuanto a
disefio. Por ultimo, he evitado que, los distintos procesos en cuanto a la
metodologia se solapen, creando una cadena de desarrollo que se respeten
entre ellas mutuamente. Para su correcta optimizacién, se ha generado una
tabla a modo de hoja de ruta, para ir cumpliendo los distintos objetivos y tener
los margenes de tiempo perfectamente organizados y asi gestionar todos los
contenidos a desarrollar.

ENERO FEBRERO

JUNIO/JULIO
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2.2.1. Planteamiento
Como primera fase, se ha desarrollado la idea principal que consistird en la

realizacion de un disefio para una aplicacién mévil de caracter deportivo. Este
proyecto es para desarrollarme como profesional en el sector del disefio Ul/UX
y eso ha sido el desencadenante en plantear una metodologia que simule un
briefing como encargo real. Por ello, no se ha pensado como la realizacién de
algo que resuelva un problema en primera instancia, sino como un tema que
personalmente a mi me gustaba abarcar y es por ello que este proyecto es de
caracter deportivo.

Como tema principal se decidié ir mas alld con la misién de mi proyecto, quise
cambiar el propdsito de la misidon y mediante una vision mas subjetiva, decidi
gue mi proyecto iba a tener elementos que pudieran ayudar a personas en un
caso real. Por ello, la segunda fase del planteamiento, la dediqué a encontrar
problemas y dar soluciones a cuestiones que, en el ambito de la salud y la
tecnologia, me surgieron.

2.2.2. Investigacion de usuario

Esta es la parte esencial y previa al disefio visual, la investigacion es una clave
totalmente necesaria para el correcto desarrollo del proyecto. Conocer
adecuadamente a la competencia, sirve para estudiar y conocer los defectos y
virtudes de las aplicaciones que estan actualmente en el mercado mediante un
analisis comparativo. Transformar algo que funciona y convertirlo en algo mejor,
es lo que hace que este proyecto se diferencie del resto. Por otro lado, conocer
al publico objetivo, también es esencial para descubrir una serie de problemas
gue van a surgir y poder solucionarlos posteriormente para ofrecer la eficacia y
competencia que tiene este proyecto.

2.2.3. Diseiio visual

Para la parte de disefio visual, la composicidn y eleccién de elementos han
brindado a este proyecto de dos de los valores mds importantes surgidos en la
segunda fase del planteamiento. La accesibilidad y originalidad presentes como
dichos valores, han sido las bases que han regido el disefio visual obtenido, pues,
la necesidad de conseguir una aplicacién intuitiva, facil de usar y con un disefio
acorde a los criterios y época actual, eran dos de las metas que se planteaban
conseguir desde un primer momento.

2.2.4. Evaluacion final

Como evaluacion final, esta fase sera de caracter retrospectivo, autocritico y
de evaluacion e iteracidn de resultados. Pilar mas que importante para ver con
detenimiento todo el proceso y los criterios que se han empleado. Esto ha
logrado obtener una mejor calidad final de los resultados obtenidos.



Trébol. Radl Cremades Vico 12

3. REFERENTES

Como parte del proceso de investigacidn, es esencial revisar y estudiar las
tendencias actuales que podemos encontrar en diferentes plataformas. El
objetivo, es nutrir la fase previa de disefo para saber todos aquellos elementos
u obras graficas y hacernos una idea de que busca el usuario actual y como
trabajan los artistas o creadores de contenido. Por ello, este proceso se pensé
dividir en varias partes: investigacion general de las tendencias, creacién de un
moodboard y la seleccién de trabajos similares a este proyecto. Ademads de un
analisis funcional comparativo, que se centra en seleccionar todo aquello que
funciona y sirve de referente para aportar a nuestro proyecto.

3.1. MOODBOARD

Este apartado recoge las ideas mediante un moodboard? para adquirir
referentes y llevar a cabo un disefio visual acorde con el resultado que se
pretende. Para empezar, se han tenido en cuenta otros prototipos similares que
son acordes a los gustos personales que han servido de guia para crear el disefo
visual. No se han tenido en cuenta artistas o proyectos en concreto. Se han
Figura 3 utilizado muchos referentes para cada una de las secciones de este proyecto.

Referentes visuales. Inspiracion para el

Moodboard.

' Jobs

Pantalla de Carga Ideas Ap Formulario de registro

19 Pines 3 Pines ¢ 10 Pines

FULL SQUAT

SHOULDER PRESS

Disefio de aplicaciones Tiempo

Transiciones para la...

4 Pines

(=]
o = .
% .
S o &
- ~a \5
- o A = ‘
Opciones Aplicaciones Generales Secuencia de... Entrar o Registrarse Iniciar Ruta/ En Ruta

Figura 4 Moodboard. De inspiracidn por secciones en Pinterest para la realizacidn de la identidad visual.

2 Moodboard es la agrupacidn de referentes visuales recogidos en un tablero que
definen el caracter grafico de un futuro disefio.
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3.2. REFERENTES PRINCIPALES

3.2.1. MakeReign

MakeReign® es una propuesta de disefio grafico creada por Johan Adam
Horn, que mezcla fotografia con formas simples. La propuesta es interesante
para este proyecto, pues también se buscaba mezclar esos dos elementos para
crear recursos graficos que acompafiaran a ciertas secciones de la aplicacién.

3.2.2. HealthTracker

HealthTracker* es un pequefio prototipo creado por Mark Vlasov, que
muestra un perfil personal deportivo, en él se pueden ver contadores que
muestran informacién relevante de un usuario. Este proyecto sirvid como
premisa a la hora de decidir un estilo que implementar en este proyecto para el
perfil de usuario, pues la forma que tiene en cuanto a organizaciény el estilo de
las cajas es interesante.

3.2.3. PocketTV

PocketTV° es otro pequefio prototipo creado por Sahin Safi, muestra un claro
ejemplo en cuanto a la navegacion que se pretende buscar del menu principal.
Este proyecto fue muy interesante de descubrir, pues la intencion era
implementar una navegacién por los distintos contenidos, que fuera accesible y
sencilla de utilizar. Como idea principal, se pretendia darle mds importancia a la
imagen, asi, el usuario simplemente pueda navegar por un entorno intuitivo.

4 M
Good Day,
Mark!

= Pocket TV

Trending

Welcome

Numerol.

oo senorn —_

\C J
Figura 5 Figura 6 Figura 7
Disefio de interfaz de Interfaz de la aplicacién Interfaz de la aplicacion
Health Tracker. Pocket TV.

usuario de MakeReign.

3 https://www.makereign.com/
4 https://dribbble.com/shots/14832153-Health-Tracker-App-on-Glassmorphism
5 https://dribbble.com/shots/6790448-Movie-Streaming
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3.3. ANALISIS COMPETITIVO Y FUNCIONAL
Durante la fase de investigacidn sobre el contexto de la aplicacién, se

investigaron otras aplicaciones similares existentes en el mercado:

e  Wikiloc® Komoot’
e Strava® AllTrails®
e Relive®® GuruMaps*!

Todas estas aplicaciones sirvieron como inspiracion directa para este
proyecto. Su previa seleccion, ademds del andlisis funcional comparativo,
sirvieron para saber los defectos y las virtudes de aplicaciones similares que si
funcionan en el mercado actual.

= 12ss Jaem 1213
wikilec e Orupos
heton

a rutas

Filtros. 28.495.895 rutas

@ T

) 4

Reto de octubre Reto de octubre:

#.  Godella als Ports de 'Albufera
Lk ” B el it G

86,05 km 500k

110m

77 %5

#_ Burjassota la vallesa por
@9 kineapolis y la caiiada

Z‘:

Reto de octubre: Reto do octubre:
ciclismo (ascenso) carrera (distancia)

.

&

3054km  244m 45 %5

Figuras 8

De izquierda a derecha, Pantallas de:

Ronda Nord Valencia

Wikiloc, Komoot y Strava

Progreso Explorar

! ‘ =y Meliana
aoinl/; S doneposy | %
or T ot L
= PP Z

g |
Taverries 41
 Blanques . e

The Runner The
Onete Adventurer

Gnete

)

Figuras 9 The Reliver The Fearless

Onete Unete

De izquierda a derecha, Pantallas de:

AllTrails, Relieve y GuruMaps

6 https://es.wikiloc.com

7 https://www.komoot.es
8 https://www.strava.com
% https://www.alltrails.com
10 https://www.relive.cc

1 https://gurumaps.app
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Figura 10

Hoja de ruta. “Organizacion de tiempos

dedicados a cada fase del proyecto”
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4. INVESTIGACION Y DESARROLLO

El proceso de investigacidn se compone de varias fases que buscan ofrecer
al usuario una aplicacién competente, debemos saber a quién dirigirnos y la
manera correcta de hacerlo, pues conocer el mercado actual nos brinda la
informacidn necesaria para ver que preferencias tienen los usuarios ademas de
saber identificar un publico objetivo. Poder comparar esta propuesta con otras
lanzadas al mercado, servira para mejorar la calidad del producto final mediante
la valoracion de los defectos y virtudes localizados, organizar la informacién y
finalmente crear un prototipo funcional mediante wireframe?? para ver todo el
potencial de nuestro proyecto.

4.1. INVESTIGACION DEL MERCADO ACTUAL

“Todas las organizaciones comparten un problema en comun; necesitan
informacidn para lograr conseguir sus objetivos con eficacia” (Rosendo, 2018).

Para continuar el proceso de desarrollo, se realizé una investigacion de
posibles aplicaciones competidoras, en primer lugar, se inici6 una criba
mediante la opinién de los usuarios en cuanto a las aplicaciones con mas
relevancia de este género. Seguidamente, se optd por realizar una segunda
investigacion de cardcter mds personal, en la que se tenian en cuenta
aplicaciones con una navegacion y accesibilidad de una forma totalmente
subjetiva, aunque teniendo en cuenta también, opiniones y puntuaciones de

otros usuarios.
Para realizar esta investigacidn, se decidid observar y probar, en primer lugar,

aplicaciones que tienen un propdsito similar a este proyecto. Estas pruebas se
hicieron de una manera totalmente natural, intentado utilizar todas las
posibilidades que ofrecian, ademds de ver si existian elementos a tener en
cuenta que no se habian considerado previamente y asi poder aportarlas en
beneficio a este proyecto.

Informacién

Informacidn

Informacién

Informacién

Informacién

Informacién

Interactividad

Intuitividad

Interactividad

Interactividad

Interactividad

Interactividad

Interactividad

Intuitividad

Intuitividad

Analitica

Geolocalizacion

Analitica

Analitica

Analitica

Analitica

Analitica

Geolocalizacién

Geolocalizacion

Geolocalizacion

Geolocalizacion

Geolocalizacion

Interfaz Funcional

Interfaz Funcional

Interfaz Funcional

Interfaz Funcional

Interfaz Funcional

Interfaz Funcional

12 Wireframe es una palabra anglosajona, que sirve como guia visual que representa la
estructura visual de un sitio web o aplicacién movil.



Figura 11
Andlisis funcional comparativo de

aplicaciones.
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4.1.1. Andlisis funcional comparativo
Para empezar, se usaron las seis aplicaciones incluidas en la Figura 9 durante

2 semanas, intentado simular un uso correcto, pues algunas, tenian propdsitos
y elementos que no tenian nada que ver con este proyecto y se intentaron
omitir. Luego de hacer estas pruebas, se decidié nombrar todas las virtudes o
aspectos positivos, que poseia cada app?®. Entre las distintas virtudes, podiamos
encontrar caracteristicas tales como: exploradores de rutas, retos y desafios,
sistemas de seguridad para el usuario, interfaz, navegacion y perfiles sociales.
Seguidamente, mediante una tabla comparativa y teniendo en cuenta lo
anteriormente comentado, se hizo una seleccidn mediante colores, de
caracteristicas que se crefan aceptables para incorporar a este proyecto,
caracteristicas que simplemente estaban bien y caracteristicas que,
definitivamente y bajo un punto de vista subjetivo, no cumplian con las
expectativas esperadas y que se pretendian descartar para este proyecto. Las
caracteristicas a tener en cuenta fueron: informacion, interactividad, intuitiva,
analitica, geolocalizacidn y sistema de interfaz funcional.

Finalmente, se llevé a cabo otro estudio resumido en una segunda tabla
comparativa, que se centraba en identificar aspectos mads practicos y que iban a
sentar las bases de este proyecto, pues estas eran definitivamente las secciones
que iban a aparecer en la aplicacidn. Las caracteristicas de esta segunda tabla a
tener en cuenta fueron: exploraciones de rutas, retos, seguridad, puntos de
interés, objetivos personales, legibilidad, disefio, perfiles de usuario y social.

Explorador de Rutas Explorador de Rutas Explorador de Rutas Explorador de Rutas Explorador de Rutas
Retos y Activi Retos y Activi Retos y Actividades
Seguridad Seguridad
Puntos de Interés Puntos de Interés Puntos de Interés Puntos de Interés

Objetivos Personales

Legibilidad Legibilidad Legibilidad Legibilidad
Disefio Disefo Disefio Diseio
Perfiles de Usuario Perfiles de Usuario Perfiles de Usuario Perfiles de Usuario Perfiles de Usuario
Social Social Social Social

Como resultado final en este apartado, se ha podido comprobar que, las
aplicaciones llevadas a prueba presentan funciones muy interesantes. También
presentan otras funciones que no tienen cabida en este proyecto. De igual modo
se ha apostado por utilizar aquello que no ha interesado en un primer momento
y darle otro punto de vista diferente. La idea no es simplemente incorporar lo

13 El término app es la abreviatura de la palabra anglosajona application, programa
destinado a su uso en distintas plataformas electronicas.



iCuales tu rango de edad?

71 respusstas
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iActualmente estudias o trabajas?
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Figura 12
Edad de los participantes y Actividad

principal de los encuestados.
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que si funciona, también es necesario identificar aspectos negativos, pulirlos y
mejorarlos para darles una mejor utilidad de cara a querer incorporarlos.

Por otro lado, hay caracteristicas que directamente se omitieron, ya que, las
proporciones en si del proyecto, debian de ser acordes con el tiempo disponible
y no era posible aportar mds elementos de los que eran totalmente necesarios.

4.2. INVESTIGACION DE USUARIO

Teniendo un planteamiento inicial asentado, la investigacion de usuario es la
primera toma de contacto para explorar y comprender todas las necesidades y
objetivos de posibles usuarios potenciales. Esto serd de gran ayuda, pues el
objetivo es ofrecer un producto o servicio con unas pautas definidas que se
encarguen de contextualizar mejor los objetivos de esta fase.

Es de vital importancia para este proyecto, contrastar muy bien toda la
informacién obtenida para tener una mejor visién de cada usuario, pues la
diversidad de opiniones es tan variada, que cada aspecto o vision sobre
cualquier cosa relevante, que tenga que ver con el propdsito de investigacion
nos servira para comprender y suplir las necesidades futuras de los usuarios
potenciales. Pues cada aspecto puede tener una forma esencial de sery generar
problemas o soluciones, que previamente no se han tenido en cuenta. Todo esto
ha tenido que ser simplificado acorde a las posibilidades disponibles, pues hacer
un estudio exhaustivo de usuarios, es inviable a causa del tiempo disponible
para este proyecto. Es decir, se han seleccionado 71 participantes para las
encuestas, que son representativas del target o publico objetivo.

4.2.1. Encuestas de usuario
Para conocer y estudiar las necesidades de los usuarios en cuanto a

tecnologia y deporte, se ha visto la necesidad de sondear las distintas opiniones
mediante la realizacién de una encuesta. Esta se prepard en tres bloques con
temadticas diferentes (actividad diaria, deporte y tecnologia) ya que, son los
temas principales a conocer, pues se pretende ajustar el nimero y el tema de
las preguntas para tener una respuesta precisa por parte de los encuestados.

Es por ello que a continuacidn se van exponer algunas de las conclusiones. El
test de usuario se muestra completo en el Anexo 2.

Lo primero a tener en cuenta es que, en el ambito personal, de las 71 respuestas,
casi el 70% de los encuestados afirman realizar deporte en su tiempo libre,
mientras que un 31% afirma no realizar actividades que impliquen una actividad
fisica. Esto es algo muy positivo, pues el objetivo es encontrar usuarios
potenciales que si tengan una actividad fisica en su dia a dia, pues gracias a esto,
es mas probable que una aplicacién de caracter deportivo, pueda llamar mas la
atencién del supuesto publico objetivo total.



Figura 13
Actividad deportiva de los

encuestados.

zBueles utlizar el ti¢fono miwl miertras haces departe?

7 recpueas

Figura 14
Uso del teléfono movil de los

encuestados.

Figura 15
Tipos de deporte que practican los

encuestados.

Figura 16
Frecuencia de actividad deportiva de

los encuestados.
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¢Haces algun tipo de actividad deportiva en tu tiempo libre?

71 respuestas

[ K1
@® No

\_ J

Por otro lado, también se quiso conocer, qué tipo de deporte era mas
popular entre los entrevistados. Para ello se dieron varias opciones con distintos
temas que abarcaban desde actividades de baja intensidad hasta ejercicios
cardiovasculares de alto impacto.

4

¢ Practicas alguno de estos deportes?

71 respuestas

Mo hago deporte 5 (7 %)
Cardiovasculares 34 (47,9 %)
Fuerza

Montafia

Con Vehiculos
Baja intensidad

Otros

\_

Como respuestas obtenidas, se puede observar que aparece un pequefio
porcentaje que ha querido responder que no practica deporte, mientras que,
ejercicios de baja intensidad y ejercicios que implican manejar un vehiculo,
qguedan por debajo en cuanto a preferencias deportivas en comparacion a los
ejercicios de fuerza y montafia, que encabezan la lista.

Otra de las preferencias de los usuarios en cuanto a la localizacion de dichas
actividades, se puede ver como en comparacion al tipo de deporte mas
preferente (fuerza y montafia) tiene un sentido acorde a las respuestas de
ambas preguntas, pues de nuevo se puede comprobar que los encuestados
prefieren realizar actividad fisica al aire libre a la par que, realizar dichas
actividades en casa.



Figura 17
Lugar de preferencia de los

encuestados para realizar deporte.

Figura 18
Preferencias de las novedades en

aplicaciones de los encuestados.

¢Suples compartir en redes sociales ws avances v logros deportives?
AR

e
o

Figura 19
Actividad en redes sociales de los

encuestados.
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refieres hacer deporte...
71 respuestas
Al aire libre 50 (70,4 %)
En caza 39 (54,9 %)
Acudir a un centro deportivo
0 10 20 30 40 50
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Por otro lado, podemos conocer el porcentaje de encuestados que utilizan el
teléfono mientras realizan actividades deportivas, siendo un 17% los
encuestados que no utilizan su teléfono en actividades deportivas, frente a un
83% que si que utilizan dicho dispositivo. Entre las distintas opciones, se ha
podido deducir que, escuchar musica (49%), utilizar redes sociales (66%) y
utilizar plataformas de video (64%) son las opciones mas populares que hacen
los encuestados, mientras que el uso de aplicaciones deportivas y el uso de
aplicaciones que te monitorizan, se quedan en la cola con un 25% y 11%

¢ Sueles buscar y descargar aplicaciones nuevas que no conocias?
71 respuestas
@ WMe gusta explorar v dar oportunidades a
aplicaciones nuevas gue no conocia
@ Rara vez entro a la store de mi teléfono,
prefiero utilizar lo mas habitual
disponible

En cuanto a la opinidn de los encuestados a la hora de obtener aplicaciones
nuevas, se ha podido comprobar, que existe una equivalencia entre usuarios que
prefieren estar al dia en cuanto a novedades (48%), mientras que existe un gran
porcentaje que prefiere ser mas conservador y conformarse con lo que ya tiene
instalado en su teléfono (52%). Esto da a entender que, a dia de hoy no esta tan
extendido el hecho de explorar y descubrir nuevos servicios, pues da la
sensacion de que, cuando algo funciona, no es necesario cambiarlo o descubrir
algo nuevo para suplirlo.
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Figura 20
Preferencias sobre opiniones de otros

usuarios de los encuestados.

Figura 21
Qué valoran en cuanto a disefio los

encuetados.

Figura 22
Preferencias en redes sociales de los

encuestados.
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Por ultimo, se ha querido comprobar qué es lo que mas se valora a la hora
de utilizar una aplicacién. Esto se debe a que, es necesario comprobar las
preferencias en cuanto a confort y usabilidad que pueda tener un usuario a la
hora de obtener una nueva aplicacién, para asi poder tenerlo en cuenta y
aprender sobre ese porcentaje de opiniones y preferencias para poder tener un
punto de referencia en el disefio de este proyecto.

~

Cn cuanto a diseno. ;Qué valoras en una aplicacion?

71 respuestas

Poca informacién en pantalla
Sobreinformacién
Legibilidad (Que sea de facil..
Accesibilidad (Que sea senc.
Intuitiva (Que aprendas rapi..
Muchas herramientas dispo..
Pocas herramientas disponi..
Que pueda participar (Que p
Que tenga apartado social
Que tenga mucho texto
Que tenga mucho contenido...
Que sea personalizable (Ta
Que tenga elementos idico..

-

49 (59 %)

51(71,8 %)
51(71,8 %)
40 (56,3 %)

29 (40,8 %)
13(183 %)
28 (39,4 %)
30 (42,3 %)
16 (22,5 %)
33 (465 %)

27 (38 %)

19 (26,8 %)

0 20 40 60

/

Como se puede observar, lo que mas se valora en esta encuesta, son aquellos
elementos que facilitan la utilizacién y comprensién de la informacién de un
usuario. La idea de tener demasiada informacion no tiene tanta cabida (40%),
frente a la opinion de tener poca informacién en pantalla (69%). Intuitiva,
legibilidad y accesibilidad se ponen en cabeza como preferencia de los usuarios
con un 71% en ambas primeras y un 56% en la Ultima de estas tres. Ademas, la
participacién en dicha aplicacidon no ha sido tan popular, pues solo un 39 % de
los encuestados les interesa este apartado.

Otros aspectos interesantes como contenido personalizable, Iidico y social;
se quedan por debajo del 50%, siendo estas opciones las que no cuentan con
una popularidad excesiva. Sin embargo, no decaen por debajo de un 20 % como
elementos que a primera vista puedan ser menos interesantes, como: mucho
texto en pantalla y el acceso a pocas herramientas a utilizar en dicha aplicacion.

En resumen, podemos ver como la mayoria de entrevistados estan a favor de
llevar una vida mas activa y con una cantidad muy variada de aspectos
deportivos. Se refleja que, ademds de activos, son constantes y tienen
preferencia por deportes cardiovasculares, al aire libre y la mayoria optan por el
uso de tecnologias mdviles durante la actividad fisica.

Cabe mencionar que se han seleccionado para este apartado, los aspectos
mas importantes a exponer, pues esta encuesta ha sido mucho mas extensa y
guedard incluida en el apartado de anexos.
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4.2.2. Arquitectura de la informacién
Segun la Interaction Design Association, el diseiio de interaccién (IXD) define

la estructura y comportamiento de sistemas interactivos. Previamente de haber
elaborado y organizado los contenidos, ademas de las funciones de la aplicacion,
se genera un diagrama de flujo que permite visualizarlo. Este refleja los
recorridos del usuario para realizar ciertas acciones y establecer relaciones entre
las diferentes funciones que tiene la aplicacidon, generando un mapa de
posibilidades al uso. De esta forma podemos ver la estructura global y se
optimizan los procesos para el desarrollo de otros diagramas de flujo mas
concretos y finalmente un prototipo mediante wireframes.

Aplicacién

\

Historial =

Registrarse Am ciar Sesidn - - _
sequridad ——fp- [ Actvar o [ Elegircontactos de sepurdac )
K g:i.‘fféﬁ /
Figura 23

Diagrama de flujo global de la

aplicacidn Trébol.

4.3. DIAGRAMAS DE FLUJO

Es muy interesante, incluir flujogramas!* como método organizativo, pues
hacer esquemas de los procesos ha despejado muchas dudas y dificultades,
ayudando a resumir los elementos mas importantes de toda la informacién de
los contenidos a incluir en este proyecto. A pesar de que este tipo de métodos
se suele hacer con cajas en formas simples para crear grupos y subgrupos, se ha
limitado esta accidon a organizar mediante flechas direccionales sin acudir a
elementos graficos.

Nombrando lo anterior, podria decirse que, se ha elaborado un diagrama
conceptual, ya que, aunque el proceso de elaboracién ha sido muy extenso, era

14 Esquematizacion grafica que muestra los pasos o procesos a seguir para alcanzar la
solucién a un problema.
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primordial optimizar en cuanto a rapidez y eficacia, siendo la simplificacién del
mismo, la clave para lograr una mayor eficiencia en este proceso.

Concretamente, se ha elaborado un diagrama de operaciones simplificado,
pues el hecho de tener muchos diferentes, ya implicaba tener una simplificacion
previa. Se han utilizado lineas horizontales para indicar el flujo del proceso y
lineas verticales, siempre desembocadas en lineas horizontales para crear
grupos de contenido.

[ Contrasefia Incorrecta ]

* |
[ nsertar usuario/contrasefia ]——»
[ nsertar usuario/contrasefia '—+

[ zNo tienes cuenta?

Figura 24

Diagrama de flujo “Pantalla de

registro” de la aplicacion Trébol. K /

La fase de la elaboracion de diagramas, ha sido una de las mas importantes
en este proyecto. Se podria decir con seguridad que ha sido también, una de las
fases en la que mas tiempo se ha invertido junto con el bocetado. La idea de
darle esta prioridad, es causada por la necesidad de tener claro qué tipo de
contenido se iba a incluir en la aplicacién. La extension de esta parte abarca
todas y cada una de las secciones que se pueden encontrar en el resultado final.

Figura 25

Diagrama de flujo “Perfil” de la

aplicacion Trébol.




Figura 26
Diagrama de flujo “Menu Principal” de

la aplicacion Trébol.

Figura 27
Diagrama de flujo “Iniciar ruta” de la

aplicacion Trébol.
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Dejando a un lado las decisiones finales, que en muchas ocasiones no fueron

fieles a lo planeado en esta parte, se puede confirmar que, el hecho de crear
una jerarquia de contenidos y un diagrama general de interaccidn, ha facilitado
mucho el proceso posterior a realizar, pues esta fase ha servido como boceto
escrito. Una vez que todo el contenido estaba organizado y listo para continuar
desarrollandolo, se dio paso al bocetado.

[ Mapa de |a ruta iniciada + Progreso en tiempo real ]

[ Boton de seguridad + Boton finalizar ruta ]

[ Pantalla de bloquec estando en ruta ]——>

[ nformacién (Tiempoy/Pasos/Kilmetros ]

de localizacion y grabacién ]

( Crear una ruta

Contadores de pi

=
—

N

4.5. WIREFRAME

Para empezar con el disefio de la web, se han realizado dos prototipos que
han servido de esquema general, uno formado por bocetos y otro prototipo
semifuncional formado por Wireframe. El objetivo de estos, eran servir de guia
para realizar un proceso funcional que sirviera para comprobar que: el
contenido propuesto previamente mediante diagramas, funcionara y que todos
los aspectos interactivos a tener en cuenta, fueran sometidos a prueba para
confirmar si eran adecuados.
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Esta parte es importante pues, sirve para comprobar lo anteriormente
comentado, ademas de los distintos pequefos factores que también tienen
importancia. Esto es fundamental para matizar ideas, resolver problemas de
disefo, tener una mejor visidn de la escena en general, descartar malas ideas y
ahorrar el mayor tiempo posible, ademads de invertirlo de una forma mas
eficiente. De esta manera, ademas de las comprobaciones, realizar un prototipo
es una forma de poder sentar ciertas bases mecanicas a la hora de organizary
posicionar todo el contenido de una forma mas eficaz.

En este caso, las dos formas de representar estos prototipos, han sido
mediante el papel y el uso de software especifico para ello. En cuanto al
bocetado, no es tan preciso el hecho de localizar ventajas o desventajas en el
disefio, mas bien, sirve como toma de contacto para empezar a imaginar y jugar
con cada uno de los elementos que componen el disefio final.

4 N 4 N 4 N
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4.5.1. Bocetado

Para empezar a plasmar ideas, que fueron surgiendo previamente en la fase
de investigacion, se realizaron todos los bocetos de cada una de las distintas
pantallas que iban a aparecer en este proyecto, todas y cada una, estaban
condicionadas por cada diagrama de flujo correspondiente. La informacion de
estos bocetos es de baja fidelidad y consisten en crear formas simples como
concepto de contenido y su respectivo primer ensayo de texto. Todos estos
elementos forman una estructura basica fundamental de la aplicacion. Una vez
finalizado este proceso, no se hicieron cambios a gran escala entre el bocetado
y el prototipo funcional, pues en la anterior fase, se estudié y considerd
meticulosamente el contenido definitivo de la aplicacién.

Figura 29
Boceto “Iniciar ruta” de la aplicacion

Trébol.

El estudio insistente que se realizé previamente para los bocetos, buscaba:
variaciones, posibilidades y opciones dinamicas, que sirvieran para tener una
mejor respuesta de decision, pues se elaboraron una cantidad considerable de
pruebas muy variadas, que dieron el resultado de lo que se pretendia buscar.

Figura 30

Boceto “Perfil” de la aplicacién Trébol.

Figura 31

Boceto “Men principal” de la

aplicacién Trébol.
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4.5.2. Prototipo

Después de pasar por el proceso de bocetado, ha llegado el momento de
transformar todos esos bocetos estaticos a un prototipo interactivo. Esta fase
no trae cambios significativos respecto al bocetado, pues la eleccion de
contenidos y secciones fueron decididas en procesos anteriores. EI motivo mas
importante de esta fase, es comprobar el aspecto funcional e interactivo del
proyecto, comprobar que las secciones son acertadas y coherentes con su
propdsito.

El programa utilizado para realizar este prototipo fue Adobe XD, que también
fue utilizado para el prototipo final. Este programa ofrece una serie de recursos
muy utiles a la hora de disefiar interfaces, pues la comodidad y lo intuitivo que
es, hicieron que esta tarea se hiciera un poco mas sencilla a la hora de
desarrollarla.

’
v

84 - Sistem 85 - Sistem 8.6 - Sistem 87 - Sistem

Figura 32

Adobe Xd del prototipo de la aplicacién en wireframe.




TREBOL

Figura 33

Logotipo de la aplicacion Trébol.

Montserrat Regular
Montserrat Italic
Montserrat Semibold

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incidid
ut labore et dolore
magna aliqua.

Figura 34
Fuente tipografica principal

Montserrat.

Myriad Regular
Myriad Italic
Myriad Semibold

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incidid
ut labore et dolore
magna aliqua.

Figura 35
Fuente tipografica secundaria Myriad

Hebrew.
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5. DISENO VISUAL

Una vez terminada la fase de investigacidon, empieza la fase creativa. Al tener
las bases de lo que queremos representar visualmente, la tarea de encontrar
una identidad mediante el naming® y logotipo'®, se ve mucho mas facilitada
para encontrar un resultado final con la calidad que se pretende buscar.

El conjunto de elementos visuales dotara a este proyecto de un cardcter y

originalidad que busca diferenciarse de otras aplicaciones similares.
Como resumen de esta seccion, el objetivo es encontrar aquella identidad

gue pueda recordar al usuario a que, este proyecto tiene una personalidad
representativa al medio ambiente y el deporte.

5.1. NAMING Y LOGOTIPO

El nombre escogido para esta aplicacién ha sido Trébol. Esta palabra hace
referencia a esta misma planta, el simbolismo en cuanto a su eleccion es
directamente por la existencia de estas pequefias plantas que podemos
encontrar en caminos y senderos.

Para la construccion del logotipo, se ha tenido en cuenta la misma imagen de
un trébol de tres hojas, ademdas de querer anadir ciertos elementos que
representen el tema de la aplicacion.

La construccién del logotipo ha ido variando mediante bocetos, pues el
objetivo era mezclar la naturaleza y elementos que representaran caminos y
senderos.

Como resultado final, se ha construido un logotipo que utiliza tres elementos
identificativos: un trébol de tres hojas, una linea discontinua que representa un
camino y el recorte de un circulo en la hoja central.

5.2. TIPOGRAFIA
“Typography cracked the voices of silence”” (McLuhan, 1962, p.283).

La eleccidén de la tipografia, ha sido acorde a la comodidad y adaptabilidad de
los textos para su comprensidn y lectura. Las dos tipografias elegidas, tienen el
propdsito de darle fuerza a ciertos aspectos importantes y enfatizar en los
tamanfios para que puedan ajustarse de la mejor manera posible. Las tipografias
elegidas son: Myriad Hebrew y Montserrat.

Myriad Hebrew fue disefiada por Carol Twombly y Robert Slimbach y su uso
en este proyecto ha sido para nombrar botones.

Montserrat fue disefiada por Julieta Ulanovsky y es la tipografia que se usa
de por defecto en toda la aplicacion, pues su dinamismo, la hacen perfecta para
adaptarse a cualquier tamafio.

15El naming hace referencia al proceso creativo para nombrar algo.

16 Disefio grafico que representa la imagen corporativa e identidad visual de una
marca.

7 Traduccidn: La tipografia resquebrajé las voces del silencio.



Figura 36

Gama cromatica de la aplicacién Trébol

Figura 37
Iconos meteoroldgicos de la aplicacidon
Trébol.

Figura 38
Bocetos y disefio final de los iconos de

logros de la aplicacion Trébol.
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5.3. GAMA CROMATICA
“Color is the place where our brain and the Universe meet”*® (Gasquet, 1991).
La paleta de colores elegida para esta aplicacion, reune ciertos colores que
puedan recordar a elementos de la naturaleza o el aire libre. Por un lado,
tenemos los tres colores principales, que estaran presentes en las distintas
secciones de la aplicacion.
#D0823B

R208 G130 B59
COM38Y72KI8

5.4. ICONOS Y LOGROS

También se ha hecho uso de ciertos iconos a modo de enriquecer aspectos
de la aplicacién, pues estos estan presentes para acompafiar mensajes o para
indicar los distintos estados atmosféricos de la aplicacion. El objetivo general es
facilitar y fortalecer la comprension del usuario con su uso.

prrrrr .

Se han ilustrado diferentes iconos para el apartado de logros en el perfil de
usuario. Estos se muestran mediante un mosaico a modo de menu, que sirve
para ir desbloqueando, en caso de que la progresidon del usuario sea positiva.

@ @&
@
QO Q C
@00
© v @®
@ @ O

18 Traduccidn: El color es el lugar donde nuestro cerebro y el universo se encuentran.



Figura 39
Guia de estilo de los elementos de la
interfaz de usuario utilizados en la

aplicacion Trébol.
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5.5. GUIA DE ESTILOS DE ELEMENTOS Ul

Por ultimo, se ha creado una guia de estilos de los distintos elementos Ul,
para la interfaz del usuario. El objetivo, era utilizar un abanico de posibilidades
en cuanto a controladores de contenido, para lograr una aplicacidn dindmica y
qgue sea sencilla de utilizar. Una navegacién dptima, era una de las metas a
conseguir, pues se ha implementado una variacidn de elementos Ul que daran
el suficiente sentido a cada apartado para que el usuario tenga un acceso facil y
orientativo a la hora de usar por primera vez esta aplicacion. Se ha tenido en
cuenta la representacion de estos elementos a la hora de hacer diferentes
acciones para ello, de manera que el usuario identifique perfectamente el
propdsito de cada elemento en pantalla, por otro lado, se ha tenido en cuenta
un uso efectivo de la gama cromatica en este apartado.

+

— Por diversién ﬁ AR
‘Grabar Ruta

Quiero explorar ﬁ +

R

Nombre de usuario o correo nicio Grabar Ruta

Hacer deporte

© ez=m=mmoe
&

0

Inicio ‘Crabar Ruta

Historial Mis Rutas

Historial Mis Rutas

15

Historial Mis Rutas

Nombra tu ruta®

Huerta de Rocafort

6. PROTOTIPO FINAL

Tras un largo proceso de investigacidon, pruebas y desarrollo visual se ha
concluido con un prototipo final que muestre todo el proceso y habilidades

aprendidas durante el propio trayecto desde que dio comienzo este proyecto.
El prototipo ha sido contrastado gracias a todo el proceso anterior de trabajo,

gracias al extenso estudio de bocetado e implementacidn a wireframe para
poder pulir todos aquellos elementos que a simple vista no se podian encontrar.
Por ultimo, a continuacién, se van a mostrar las pantallas mds importantes del
prototipo final, para poder exponer el resultado final en la visualizacién de esta
memoria. El test de usuario se muestra completo en el Anexo 1.



Figura 40
Pantalla Identificacion del disefio
final.
4 I
<

HOLA! {NOS CONOCEMOS?

En Trébol nos gustaria saber sobre ti.

Nombre*

Correo*

N J

Figura 41

Pantalla secundaria Registro de

usuario del disefio final.
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6.1. FORMULARIO DE REGISTRO

Para empezar, nos encontramos con diferentes pantallas que nos serviran de
acceso o registro de usuario en caso de que sea la primera vez que iniciamos la
aplicacion.

En lo que a acceso a la aplicacién respecta, es un acceso convencional que se
limita a dejarnos introducir una serie de datos que nos identifiquen o si fuera el
caso, acceso a un sistema de recuperacién de contrasefia por si surgiera algun
problema al intentar iniciar sesién.

Por otro lado, tenemos un formulario de registro que nos permitiria crearnos
una cuenta en la aplicacién. El formulario, recoge todos los datos relevantes
para nuestro perfil y preferencias, ademas de introducir nuestros datos
personales, podremos introducir previamente el tipo de dificultad que tendrian
las rutas que aparecen en el menu principal. También podemos encontrar un
selector que indicaria el modo en que las rutas aparecen como: senderos,
montafa y con bicicleta

En lo que a datos personales se refiere, nos preguntard una fecha de
nacimiento para tener una referencia personal que afiadir al perfil, ademas de
nuestro nombre completo y nuestra procedencia mediante un pais, ciudad o
codigo postal.

< <
(QUE TIPO DE RECORRIDOS ENHORABUENA!
TE INTERESAN MAS?
< a
Ya hemos terminado! ahora podemos
comenzar d caminar.
Senderos. Montafia Pedales
Figura 42 Figura 43

Pantalla secundaria Eleccicn de Pantalla secundaria Enhorabuena

recorridos del disefio final. del disefio final.
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Figura 44

Pantalla Menu del disefo final.

o oy Raul Vico, 28
'. . Valencia

Historial Mis Rutas
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Grabar Ruta

Figura 45

Pantalla Perfil del disefio final.
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6.2. PANTALLA PRINCIPAL: MENU

En el mend principal, podemos encontrar un selector que funciona en
sentido vertical y horizontal que sirve para poder seleccionar rutas de montanas
disponibles y que estan cerca del usuario. La localizacién de cada usuario es
independiente y se indicé junto a otros datos en las pantallas del formulario de
registro.

Cada ruta estd mostrada mediante una caja que contiene una imagen y
distinta informacién relevante para la ruta en si elegida. Los datos que se
muestran, son el nombre vy la localizacidn del lugar de dicha ruta, ademas de la
distancia total a recorrer. Se puede observar que, este selector estd compuesto
por distintas secciones tematicas que tendrian que ver con: dificultad,
localizacién o el medio en el que se pueden realizar. De esta forma, los usuarios
gue se dediquen a buscar su ruta, tendran una forma dindmica y que se ajuste a
su criterio a la hora de elegir una ruta, pues la variedad en esta aplicacién esta
ajustada a todo tipo de usuarios y situaciones.

La idea de esta decisidn es que: usuarios en solitario, en grupo, con familia,
muy deportistas, poco activos, que quieran explorar o que necesiten un paseo
corto, puedan tener acceso a cada una de sus preferencias.

6.3. PANTALLA SECUNDARIA: PERFIL PERSONAL Y SOCIAL

En la seccién del perfil de usuario, podemos encontrar a primera vista un
resumen general junto a nuestra identificacion a modo de historial o diario de
viaje. La informacién reflejada, ademds de los datos personales, son una serie
de datos que tienen que ver con nuestra actividad en la aplicacién.

Podemos encontrar: rutas realizadas, logros conseguidos, nimero de pasos,
distancia recorrida y las horas realizadas en general. También podemos
encontrar una segunda seccion que se accede mediante un botén inferior a un
historial de rutas realizadas en los Ultimos dias.

También podemos encontrar dos pestafias adicionales que nos indicaran
nuestras rutas creadas y los logros obtenidos. En esta ultima pestaia, si
accedemos, nos encontraremos un mosaico con todos los logros disponibles.

Los logros conseguidos, aparecerdn desbloqueados y podremos acceder a
ellos para revisar la informacién que ofrecen, que consiste en un nombre,
descripcién y su fecha de obtencion. También podemos ver indicado, los logros

totales y la progresion total que necesitamos para completarlos todos.
En cuanto a los perfiles sociales, podemos revisar los perfiles de otros

usuarios de la comunidad o también conocidos, por un lado, podemos encontrar
un menu con los usuarios que seguimos. En caso de no seguir a un usuario en
concreto, no podriamos ver sus datos personales en su totalidad. Pero si
decidimos seguir y este usuario nos acepta, si podriamos ver todos los datos
totales similares a los de nuestro perfil personal.
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Figura 46
Pantalla Ruta iniciada del disefio

final.

Felicidades, Has terminado!
Las Toscas

Resumen
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Dias consecutivos: 1/7

Vi Do
5

Progresién de logros

0 El caminante
@ Dasito s psita

Haz 5 rutas por senderos.

Recorre un total de 20.000 pasos.

Figura 47

Pantalla Resultados del disefio final.
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6.4. PANTALLA SECUNDARIA: REALIZAR Y GRABAR RUTAS

En estas secciones, podemos experimentar la funcidon principal de la
aplicacion, el poder recorrer una ruta en especifico o crear nuestro propio
recorrido para compartirlo con los demads usuarios.

En cuanto a recorrer rutas de otros usuarios, podemos acceder mediante el
menu principal a cada uno de los recorridos disponibles, una vez seleccionados,
podremos encontrar diferente informacion de la ruta seleccionada: imagenes,
descripcién, tiempo, distancia y los pasos totales.

También podemos acceder en esta misma seccion a dos mapas que
mostraran el recorrido total via satélite para poder revisarlo antes de comenzar.

Una vez iniciada la ruta, aparece un mensaje que nos indica que, debemos
estar en el punto de partida para empezar el recorrido, acompafiado de los
metros restantes a ese punto de comienzo. Una vez situados en el punto
indicado y unos avisos de lectura obligatoria, que nos indican que tenemos
disponible el poder de parar la ruta cuando se requiera y un botén para pedir
ayuda a usuarios seleccionados, podremos comenzar a caminar la ruta
seleccionada, hasta que cumplamos el recorrido total.

Tanto si logramos acabar una ruta o no, al final de cada recorrido, nos
aparecera un breve resumen con nuestros resultados y el progreso de logros.

En cuanto a crear nuestras propias rutas, la forma de hacerlo es similar, pero
con algunas diferencias, en este caso, nosotros decidiremos el punto de partida,
una vez iniciado, comenzaremos a realizar nuestro propio recorrido, que ird
dibujandose en tiempo real a la vez que los contadores de tiempo, distancia y
pasos empiezan a contar. Una vez satisfechos, podemos parar nuestra ruta.
Después de esto, apareceran los resultados y la posibilidad de introducir un
registro de dicha ruta para compartirla con la comunidad.

Entre las distintas opciones que nos da la aplicacion, podremos: subir una
imagen de dicha ruta, nombrarla, eliminarla y guardarla.

Como dato adicional, independientemente de qué funcidn utilicemos, en
todo momento, al realizar o crear una ruta, tendremos disponible: el tiempo
atmosférico, hora y la temperatura que hace en ese momento.
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mi rastro en la © en Trébol.
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Figura 48

Pantalla Seguridad del disefio final.
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Figura 49
Pantalla Seguridad + Busqueda de

contactos del disefio final.
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6.5. SISTEMA DE SEGURIDAD

Como sistema de seguridad se ha implementado una forma de tener geo
localizado al usuario mediante coordenadas en tiempo real. El sistema se ha
llamado “Pétalos” haciendo referencia a los pétalos que tiene un trébol, para
darle juego a la relacidn entre los tres usuarios que podemos seleccionar como
contactos de seguridad y los tres pétalos en si antes nombrados.

Para poder configurar esta seccién, se debe activar dicha funcién, después
seleccionar hasta un maximo de tres contactos para afiadirlos como contactos
de seguridad, escribir el mensaje por defecto que hay disponible para solicitar
ayuda y asi poder indicar lo que queramos de forma automatica.

Una vez tengamos configurada esta seccion, podremos solicitar ayuda en
caso de necesitarla en las pantallas de realizacion de rutas.

7. TEST DE USUARIO

Una vez terminado el prototipo final, se ha llevado a cabo un test a distintos
usuarios para comprobar la eficiencia de dicho disefio. El objetivo de este test
es identificar y encontrar todos aquellos aspectos positivos y negativos que los
participantes identifiquen en el prototipo final. Entre los aspectos a investigar
se encuentran navegacion, intuitiva, accesibilidad, disefio de interfaz y disefio
visual, que seran evaluados heuristicamente, y centrados en revisar la interfaz
de usuario para generar un informe que acredite que dichos aspectos son
acordes y efectivos a la vez que validos, para poder obtener conclusiones.

7.1. PRUEBAS

Para la realizacién de dichas pruebas, se han escogido a 5 participantes que
corresponden con diferentes perfiles del publico objetivo. El hecho de tener una
amplia variacion de aspectos personales, haran que, los distintos puntos de vista
de acuerdo con la experiencia personal y criterio propios de cada individuo,
hagan que los resultados obtenidos sean mas veraces y naturales.

La prueba se ha realizado mediante un test supervisado y se ha dividido en
tareas a realizar mediante recorridos en la propia aplicacidn y preguntas abiertas
sobre la misma. Estas consisten en probar si los usuarios son capaces de recorrer
las distintas secciones del prototipo final, aprovechando dichos recorridos para
cumplir una serie de tareas para comprobar su navegacion. También se
pregunta a los participantes sus primeras impresiones de distintas secciones,
para comprobar lo intuitiva que es la aplicacion. Ademas, se han afadido otras
preguntas que consisten en verificar todos aquellos aspectos visuales y
comprobar si el disefio se ajusta y es compatible para una aplicacion de género
deportivo.



Figura 50

Test de usuario: Tarea 1.

Figura 51

Test de usuario: Tarea 2.
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7.2. RESULTADOS

Como conclusiéon del test, se han analizado todos los resultados obtenidos y
sintetizado en las siguientes figuras. Para priorizar lo mds importante se
mostraran a modo de resumen dichos resultados. El test de usuario se muestra
completo en el Anexo 3.

Antes de realizar el test, se informé a los participantes que, el prototipo final,
no incorporaba funciones légicas como introducir datos. La primera tarea
consistia en navegar desde el formulario de identificacién y lograr “registrarte”
hasta llegar al perfil de usuario. Tras dicho proceso y estando en dicho perfil,
lograr acceder al apartado de logros. El resultado fue totalmente exitoso. Los
cinco integrantes lograron realizarlo sin ningun tipo de dificultad.

ﬂrarea 1: Situandote en el formulario de identificacion jSerias capaz de registrarte y \
acceder al perfil de usuario?

Srespuestas

@ Lo he logrado
@ No lo he logrado

o

Krarea 2: Estas en el perfil de usuario ;Serias capaz de navegar hasta la pestafia
"Logros" y encontrar los logros activos gue estan en progreso?

AN

Srespuestas

@ Lo he logrado
@ Mo lo he logrado

N /

Después de este proceso de navegacioén, se cambié el modelo de tarea a uno
gue se centraba en cumplir objetivos. La tarea consistia en navegar desde el
apartado de logros hasta el menu principal y acceder a una ruta indicada. Una
vez seleccionada, deberian cumplir distintos objetivos mediante una lista a
completar con casillas, que comprendian acciones disponibles en cada ruta a
realizar. Los objetivos a cumplir consistian en acciones simples como: Dar me
gusta, visualizar una galeria y localizar datos, entre otras.



Figura 52

Test de usuario: Tarea 3.

Figura 53

Test de usuario: Tarea 4.
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/Tarea 3: Desde el apartado logros. Accede al menu principal de la aplicacion y \
encuentra la ruta "Pefion de Ifach”. Una vez dentro, explora las distintas herramientas
que aparecen e indica cuales has logrado realizar.

5 respuestas

He llegado al mend principal ... 5 (100 %)

Wer todas las fotos de la galeri... 5 (100 %)

Dar "Me gusta” a la ruta 5 (100 %)

Leer la descripcion de la ruta y... 5 (100 %)
Visualizar los dos mapas satélit...
Desplazarme por &l mapa satél...

Iniciar la ruta 5 (100 %)

No he enconfrado la forma de..

N /

De nuevo, los resultados fueron muy positivos. La mayoria de participantes
lograron realizar todos los objetivos a cumplir. Un participante no logro realizar
ninguna accién y tareas a cumplir como visualizar los mapas disponibles, y
acceder a los mapas satélite para visualizar las rutas en detalle, no habian sido
resueltas por algunos de los participantes.

También se comprobd mediante la siguiente tarea, lo intuitivo que era de
localizar el contenido de la aplicacion a simple vista por el participante y la
capacidad de localizar apartados que llevaban a otras secciones de la aplicacién.
De nuevo se obtuvo un resultado positivo. Todos los participantes lograron
completarla.

\

Krarea 4. Sin moverte de donde estés. Localiza en tu pantalla el acceso a "Grabar
Ruta"y accede a dicha funcion.

5 respuestas

@ Lo he logrado
@ Mo lo he logrado

N /

La siguiente tarea, daba un paso mas alld que la anterior. Esta consistia
también en encontrar contenido, en este caso, el menu de opciones de la
aplicacion. La diferencia es que, esta vez, el contenido a localizar, requeria de la
exploracién activa del usuario navegando libremente por la aplicacion. La idea
de esta tarea era comprobar si el disefio era semejante a otras aplicaciones que
ya existian. Los elementos de la interfaz estan situados de una manera que el
usuario tenga ese recuerdo de otras aplicaciones y asi facilitar su comprension
a la hora de navegar.



Figura 54

Test de usuario: Tarea 5.

Figura 55

Test de usuario: Tarea 6.
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Como resultado se obtuvieron distintas opiniones, por un lado, la mayoria de
usuarios lograron realizar esta tarea con éxito. Mientras que otros, pensaban
gue dicho elemento a localizar, pasaba desapercibido y no se comprendia bien.
Ademas, hubo criticas en el propio contenido del menu de opciones, pues se
sugiridé una revisién en cuanto a organizar el contenido de este apartado.

Grea 5. Serias capaz de encontrar el menu de opciones de la aplicacion. Esta vez no te diremos \
como encontrarla, pero esta representada mediante 3 lineas paralelas. Indica después que
sensaciones has tenido a la hora de realizar esta tarea.

5 respuestas

Quizas queda demasiado desapercibido.

Es fécil de localizar, pero creo que el contenido de este menu pasa muy desapercibido. Pues tiene contenidos
que quizas no corresponde que se incluyan ahi como "Amigos"

Tarea demasiado facil.

Fécil de encontrar con un disefio muy parecido al de otras apps

Es lo esperado. La mayoria de aplicaciones actuales tienen menus similares.

J

Para seguir con el recorrido, la siguiente tarea, consistia en comprobar qué
estaba viendo el usuario en ese momento, proponiéndoles que se dirigieran a la
pantalla de seguridad de la aplicacién. En este caso, la idea era ver si el disefo
final propuesto, daba la suficiente informacién visual para saber dénde estaba
el usuario. En el proceso de desarrollo, se optd por llamar a dicha seccidn
“Pétalos” en vez de “Pantalla de seguridad” para darle ese juego de palabras
gue se complementa con el nombre de la aplicacion (Trébol).

KTarea 6. Vuelve a acceder al menu de opciones y accede al apartado "Pétalos”, una vez dentroy sm
explorar este apartado, indica brevemente para que crees gue sirve este apartado.

5 respuestas

A primera vista, no se entiende demasiado bien que es esta seccion, pero con tan solo leer un poco el
contenido, se entiende que es un sistema de seguridad. Quizés antes de entrar deberia de explicarme la app
como funciona este apartado.

A simple vista, no se muy bien para que puede servir este apartado, teniendo el contexto del juego de
palabras "Péetalos/Trébol" se entiende bien, pero de primeras es confuso.

No se entiende bien que es este apartado
Para colocar tres contactos de emergencia en el caso de tener un percance

3 nameros de teléfono de emergencia en caso de que te ocurra algo. Me imagino que después habra algin
tipo de botdn que envie un "S0S" a los 3 de manera rapida en caso de que te pase algo.

N /




Figura 56

Test de usuario: Tarea 7.

Crees qua ol lsgolipo da la apicacion es acorde al concepto te naturaleza”
‘geparte’y ‘senderisme’

Figura 57

Test de usuario: Logotipo.

Figura 58

Test de usuario: Color.
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El resultado obtenido no fue tan satisfactorio, pues a simple vista, la mayoria
de participantes, no entendian dénde se encontraban, pues la pantalla en si
quizds es algo difusa a primera vista. La parte positiva es, que los usuarios,
indicaron que, tras leer un poco y permanecer unos segundos en esta seccion,
se entendia sin problemas, pues ya tenian un contexto que les daba a entender
gue se encontraban en una pantalla con un sistema de seguridad.

La segunda parte de esta prueba, situada en la misma pantalla, era testear
las diferentes opciones y lograr cumplir los requisitos necesarios para incluir
contactos de seguridad en la aplicacion, teniendo tareas que consistian en:
busqueda de contactos, afiadirlos, editar mensajes y eliminar contactos.

Krarea 7. Una vez situado/a en este apartado, explora las distintas herramientas que \
aparecen e indica cuales has logrado realizar.
5 respuestas
Entrar en Ia lista de contactos 5 (100 %)
Abrir el buscador de contactos 5 (100 %)
Encontrar al usuario "Adrian" y
afiadirlo 5 (100 %)
Editar el mensaje de seguridad
que hay en el bocadillo blanco 5 (100 %)
Eliminar a "Adrian” de la lista de 3 (60 %)
contactos
4] 1 2 3 4 5

- J

Como se comprueba en la figura de arriba, a pesar de que a simple vista este
apartado quizas es algo difuso, cumplia positivamente con su cometido, siendo
totalmente funcional y usable para los participantes, dando a entender que
definitivamente se habia comprendido este apartado.

También se comprobd el diseiio de color y logotipo, pues la identidad visual
es un elemento importante a tener en cuenta. Para ello se formuld una cuestidn
que informaria sobre si el usuario relaciona el color empleado al concepto de
deporte y senderismo. El resultado fue totalmente exitoso.

~

Crees que los colores utilizados en el disefio final son acordes al concepto de
"naturaleza" "deporte" y "senderismo”

5 respuestas

® si
@ No

N J
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8. CONCLUSIONES

En general considero que el objetivo principal de este TFG se ha cumplido. Se
ha logrado disefiar una aplicacién completa, basada en varias fases de desarrollo
gue han significado un proceso de estudio, identificacion, autocritica que,
ademas, se ha reforzado mediante encuestas a los usuarios y test de usuario del
prototipo final que han sido todo un éxito. Mas alld de todo esto, como
conclusiones adicionales, no solo se ha practicado un estudio centrado en el
usuario totalmente vdlido para cualquier otro proyecto, sino que, los pequefios
procesos de desarrollo en cuanto a identidad visual, contenidos e interfaz de
usuario, han sido como una cadena de montaje que han dado fruto a una
aplicacion que podria usarse perfectamente en la actualidad y adaptandose a
las necesidades de los usuarios.

Mirando en retrospectiva y teniendo en cuenta todo lo realizado durante
este proyecto, puedo decir que todo el proceso de investigacidn, desarrollo y
revisiones finales se ha cumplido con éxito y de manera muy satisfactoria. El
hecho de darle tanta importancia al proceso de investigacién y experiencia de
usuario, me han servido de gran ayuda para poder despejar todas aquellas
dificultades a la hora de dirigir este proyecto. Personalmente considero que,
gracias al hecho de actuar de forma realista frente a las distintas fases de
desarrollo, me ha servido de gran ayuda para poder desarrollar mis capacidades
en este campo de manera progresiva como profesional. Este era un objetivo,
que me ha servido para superar ciertas barreras que me surgieron a la hora de
guerer dedicarme a esta rama de disefio. Quiero mencionar que, gracias
también a las materias estudiadas en el Grado de Disefio y Tecnologias Creativas
he sido capaz de sobrellevar los distintos retos en cuando a disefio visual se
refiere y lo que implica la responsabilidad y el compromiso a realizar un trabajo
acorde con la calidad final que se ha pretendido alcanzar.

En definitiva, la satisfaccién de haber sido capaz de realizar varios prototipos,
su previa investigacion y preproduccion, ademas de realizar una memoria donde
se han recogido todos los procesos, aportando analisis, metodologias y recursos
graficos supone un gran afiadido a mi experiencia personal y profesional muy
positivo. Ademas de contar con el poder aiadir este proyecto a mi portfolio de
disefio UX/Ul y asi poder optar a trabajar como disefiador.
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ANEXO |

TREBOL

PROTOTIPO FINAL



“Si tienes miedo de fallar, probablemente falles”.
Kobe Bryant

Nombre de usuario o coffeo

Contrasena

2Olvidaste tu contrasefia?

REGUPERA TU'CUENTA

Ingresa tu correa’electronico para
poder recuperar tu contrasena y te enviaremos
un enlace para que vuelvas a entrar en tu cuenta

Ingresa un correo electronico

v(j____—

Crear una cuenta nueva

Formulario de identificacién

Trébol. Rau

Cremades Vico 43

MENSAJE DE CORREO ENVIADO

Te hemos enviado un mensaje al correo
“ejemploemail@gmail.com” revisa tu bandeja
y sigue los pasos para recuperar tu cuenta.




~
<

~

HOLA! {NOS CONOCEMOS?

En Trébol nos gustaria saber sobre ti.

Nombre*

Correo*

Trébol. Raul Cremades V

ico 44

PERFECTO!

Nos encantaria saber dénde vives,
esto nos facilitard el poder ofrecerte
miles de rutas al tu alrededor.

\_
-
<

Senderos

J
~

¢QUE TIPO DE RECORRIDOS
TE INTERESAN MAS?

Montaiia Pedales

4 )
<

CUENTANOS MAS!

Ademds dle tu resicencia, nos interesaria
saber tu fecha de nacimiento.

15 2003

-
<

:POR QUE QUIERES ANDAR?

Cuéntanos brevemente cual es el motivo
por el que quieres caminar con Nosotros,

)

N

~ N\

¢QUE TIPO DE RECORRIDOS
TE INTERESAN MAS?

Senderos Montafia

J
~

Pedales

J

<
¢{QUE TIPO DE RECORRIDOS
TE INTERESAN MAS?

Senderos Montaia Pedales.

(0

ENHORABUENA!

v
< <

Ya hemos terminado! ahora podemos
comenzar a caminar,

<

- J

ANG

Formulario de registro
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e ve

Populares

Populares

Pefién de ifach Al Monitoadie Cim del Bartolo La Dehesa
Calpe Naquera Castellén Azuébar

Pefion de Ifach Al tcd Rutas de la comunidad
Calpe 6.5 KM Naquera

s
et S

Rutas de la comunidad

oA : g % > . Wy i
Alt de les Creus A d Cim del Bartolo Torre umﬂﬁ: WP Catillo de Chulilla Via Verde d
Tavernes de la Valldi.  10.6 KM Castellon Ribesalves Chulilla Villalonga

En familia

Alt de i-es Creus

\ - - Y :' ;
Tavernes de la Valldi..  10.6 KM Xativa Sk oo g (i :

= g

| | - & = r
Pantano de Vallvidrerd)l € Piconmmpet KM o\t de los'Acantilados Barran imona Serra Mariola Font de la Penyeta
Vallvidrera 12.4 KM Segart 10.8 KM Rada de Moraira 9.2 Kl Montanejos Agres Alfondeguilla

En familia

ﬁ m t Safa la bici

Descubrir Grabar Ruta

Menu principal

& - s -
32 gue Marcha d Font D'escales - Torrenostra
Ademuz Lliria i Sagunto 46.5 KM Torreblanca

Con agua de fondo

L ‘de Guadi calicantos Pefia Marla Faro del Albir L'Albufera Paseo
Bunyol Guadales! Gestalgar 10.6 KM Altea El Palmar 9.2 KM Alcocebre
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Pendn de Ifach

Pendn de Ifach
Calpe

Calpe

Pefién de Ifach
Calpe

Penodn de Ifach
Calpe

Peidén de Ifach
Calpe

Ver Ruta

Ver Ruta

VerRuta Ver Ruta

Ver Ruta
El parque natural del pefidn de Ifach es

El parque natural del pefidn de Ifach es
un espacio natural protegido espanol

un espacio natural protegido espariol
situado en el municipio de Calpe, que
forma parte de la provincia de Alicante.

El parque natural del pefién de Ifach es
un espacio natural protegido espariol
situado en el municipio de Calpe, que

El parque natural del pefidn de Ifach es El parque natural del pefion de Ifach es

un espacio natural protegido espariol
situado en el municipio de Calpe, que

un espacio natural protegido espariol
situado en el municipio de Calpe, que situado en el municipio de Calpe, que

forma parte de la provincia de Alicante.

forma parte de la provincia de Alicante. forma parte de la provincia de Alicante.

forma parte de la provincia de Alicante.
Tiempo Distancia Pasos Tiempo Distancia Pasos Tiempo Distancia Pasos Tiempo Distancia Pasos
Tiempo Distancia Pasos Th:20m 6.05 km 8571 Th:20m 6.05 km 8571 1h:20m 6.05 km 8571 1h:20m 6.05 km 8571
Th:20m 6.05 km 8.571

Grabar Ruta Perfil

w f ® | i A

W

Perfil scubr Grabar Ruta Perfil Grabar Ruta Perfil

Grabar Ruta

W

Grabar Ruta Perfil

Explorador de rutas
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Descubrir Grabar Ruta Descubrir Grabar Ruta

Mapas en detalle de rutas



<

Valencia

P
\ Raul Vico,
ke

Historial Mis Rutas

Kildbmetros

Grabar Ruta

<

Valencia

Raul Vico, 2¢&
w‘h -

Historial Mis Rutas

Castillo de Jativa

=
i
Grabar Ruta

Perfil

<

Valencia

Raul Vico,
'3, -

Historial Mis Rutas

<]

Cim del Bartolo
Castellon

Perfil personal
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Valencia

f;»
\ Raul Vico,
' v gy

Mis Rutas Logros

Logros desbloqueados: 6/18 (32%)

Grabar Ruta

<
P
e

Historial

@
®

f

Grabar Ruta

Raul Vico,
Valencia

Mis Rutas Logros

Logros en progreso: 4/17

Regiiza 50 rutas.

Realizo en uno ruto con bicicieta,

Exploracion fluvial

Explora rutos cercanas  rios.

Recorre un totol de 20,000 pasos.

®
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<

P
'3 > Raul Vico,

Valencia

Historial Mis Rutas Logros

Logros desblogueados: 6/18 {32%)

Aventurero
Realiza 10 rutas
15/06/2022

Grabar Ruta Perfil

Apartado de logros



Sara Wam,
Castellon

Historial Actividad Sus Rutas

Kilbmetros

Ultima Ruta Realizada

Descubrir Grabar Ruta

Sara Wam,
Castellon

Historial Actividad Sus Rutas

Caminito del R? £ d

Gobantes

Sierra Almorchén
Mdlaga 16/2/2022

Descubrir Grabar Ruta Perfil

Perfil de un usuario de la comunidad

Trébol. Raul Cremades Vico

50

Sara Wam, 24
Castellon

Historial Actividad

"Paseo por Antequ
Antequera

Ruta del Paraje
Serra

s 500 Pe
Campolivar

Grabar Ruta

Sus Rutas




< Pétalos

afiadir
ntactos
guridad

Puedes

f i

Grabar Ruta

Perfil
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Sistema de seguridad “Pétalos”

Grabar Ruta

< Contactos < < Pétalos
Q x (Q 4 R
Adrian Adrian
635111111 635111 Adrian x
635111 N
Belén Belén
635222222 635 22 22 22
Carlos carlos
635333333 635 33 33 33 \ J
David David
635 4b b4bs bde 635 44 44 44
Esperanza Esperanza
635555555
Hola! quizas necesito un poco de ayuda... sigue
Fiz mi rastro en la o en Trébol.
635 66 66 66
Editar Mensaje [£]
German
635777777
Hugo
635 88 88 88

Grabar Ruta




Primero, necesitas situarte en el punto
de inicio de ruta, para comenzar.

Cancelar  Aceptar

h

Grabar Ruta

Estds a 45 metros de distancia

Iniciando una ruta

Perfecto! ya estamos listos, podemos
comenzar cuando quieras.

Cancelar

Caminemos

Trébol. Raul Cremades Vico 52

Grabar Ruta




o

Recuerda que, en todo momento,
podras detener la ruta con el

Si necesitas asistencia, mantén pulsado
el botén azul unos segundos para
avisar a tus contactos de seguridad.

Caminemos

Restante

Distancia
3.2 km

Tiempo
m

Pantallas de ruta en marcha

Restante

Distancia
3im
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28°
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Oh... vaya, no has completado Felicidades, Has terminado!
Las Toscas Las Toscas

Resumen

2.300 Th:00m 72

Dias consecutivos: 1/7 Dias consecutivos: 1/7

A MA \ SA
3 7 3 4

Progresion de logros

El caminante L T
usi ok levdntat ho” Haz 5 rutas por senderos.
caes siete veces, levantate oci

El equipo de Trébol seguird aqui esperdandote. @ Pasito a pasito

Antes de irte...

Recorre un totol de 20.000 pasos.

Grabar Ruta Grabar Ruta

Ruta no completada Ruta completada
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(Quieres detener tu ruta?

Cancelar  Aceptar

Para empezar tu ruta, sitlate en el punto
donde quieras que comience el trayecto.

Cancelar  Aceptar

Tiempo Distancia Pasos
1h:1I0m 3.6 km 7128

Grabar Ruta

Creando una ruta
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&
Subir Imagen

i My (0
‘#ﬂ L
: o

-
g s

5 2 e,
‘ﬂ-?.. e
o

Nombra tu ruta* Nombra tu ruta* Huerta de Rocafort

Resumen

s T

Trayecto Obtenido

Tu ruta ha sido guardada con éxito

Aceptar

Trayecto Obtenido Trayecto Obtenido

Grabar Ruta

Resultados de la ruta creada y terminada

El prototipo se puede visualizar completo en: https://xd.adobe.com/view/ca3f11b9-a4f0-465c-b854-7d4e5f20c9b5-9f6c/?fullscreen&hints=off



https://xd.adobe.com/view/ca3f11b9-a4f0-465c-b854-7d4e5f20c9b5-9f6c/?fullscreen&hints=off
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ANEXO II

TREBOL

ENCUESTAS DE USUARIOS
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-

;Cual es tu rango de edad?

71 respuestas
@ Dei0azo
@ De20a30
@ Del30a4d
@ De40as0
@ Des0as0
® Més de 60

¢ Actualmente estudias o trabajas?

71 respuestas
@ Estudiar
@ Trabajar
@ Ambas

ﬂ @ Ninguna de las dos

;Te consideras una persona organizada?

71 respuestas

@ si
@ No
;Utilizas aplicaciones para organizar tus dias o semanas?
71 respuestas
@ si
@ No
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71 respuestas

N

¢Haces algun tipo de actividad deportiva en tu tiempo libre?

@5
@® No

N

e

71 respuestas

Mo hago deporte
Cardiovasculares
Fuerza

Montafia

Con Vehiculos
Baja intensidad

Otros

N

¢ Practicas alguno de estos deportes?

5(7 %)

34 (47,9 %)

/Prefie res hacer deporte...

71 respuestas

Al aire libre

En casa

Acudir a un centro deportivo

-

39 (54,9 %)

50

~

50 (70,4 %)

71 respuestas

¢Con que frecuencia haces algun tipo de actividad deportiva?

@ Mo hago deporte

@ Entre 1y 2 dias por semana
@ Entre 3y 4 dfas por semana
@ Entre 5y 7 dias por semana

59



Trébol. Radl Cremades Vico

(.

;Tienes algun tipo de motivacion a la hora de hacer deporte?

71 respuestas

El deporte no me motiva

Alcanzar objetivos (Fuerza/|
Resistencia/Aguante)

Mantener mi fisico

Cantrolar emociones (Estrés/
Ansiedad/Depresion),

Desconectar

\_

48 (67,6 %)

50

¢ Sueles utilizar el teléfono mavil mientras haces deporte?

71 respuestas

.

®si
® No

@

[
7

N

Qué sueles hacer con tu movil mientras practicas deporte?

1 respuestas

No utilizo el teléfono mientras
practico deporte

Escuchar musica

Utilizar redes sociales
{Instagram/Twitter/ Facebook)
Utilizar apps de video (YouTube/
NetflbuTik Tok)

Utilizar aplicaciones deportivas

18 (254 %
(Wikiloc/Strava/Komoot/Runastic) 25, )
Utilizar aplicaciones que me
menitorizan (Pasos/KcalTiemp...
0 10 20

30

35 (49,3 %)

40

47 (66,2 %)

46 (64,3 %)

50

;Con gue frecuencia utilizas tu teléfono al dia?

71 respuestas

@ No estoy seguro

@ Entre 1y 5 horas al dia
@ Entre 6y 8 horas al dia
@ Mas de & horas diarias
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:Sueles compartir en redes sociales tus avances y logros deportivos?

71 respuestas

@ si
® Mo

-

CC}ué tipo de informacion deportiva compartes en redes sociales?

71 respusstas

Wetas (Recorridos/Pasos/Metas!

Prefiero ver lo gue comparten los

.

Mo comparto nada en redes
sociales

Fotos y video

Distancia/Kcal quemadas)

demds (Deportivamente)

55 (77,5 %)

57 (80,3 %)

60

¢ Sueles buscar y descargar aplicaciones nuevas que no conocias?

71 respuestas

@ Me gusta explorar y dar oportunidades a
aplicaciones nuevas gue no conocia

@ Rara vez entro a la store de mi teléfono,
prefiero utilizar lo mas habitual
disponible

o

/

¢ A la hora de descargar una app, tienes muy en cuenta las opiniones de otros
usuarios?

71 respuestas

@ si
@ No
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CA la hora de descargar una aplicacion, que prefieres? \

71 respuestas

Una aplicacion con las funciones
justas v necesarias, pero muy 54 (76,1 %)
concreta con su contenido

Una aplicacion con muchas
funciones y muy variada, pero 17 (23,9 %)
poco difusa con su contenido

N J

71 respuestas

Poca informacion en pantalla 49 (89 %)
Sobreinformacion

/En cuanto a diseno. ;Qué valoras en una aplicacion? \

N

Legibilidad (Que sea de facil_.. 51(71,8 %)
Accesibilidad (Que sea senc... 51(71.8 %)
Intuitiva (Que aprendas rapi...
Muchas herramientas dispo... 29 (40,8 %)
Pocas herramientas disponi... 13 (18,3 %)
Que pueda participar (Que p... 28 (39,4 %)
Que tenga apartado social 30 (42,3 %)

Que tenga mucho texto
Que tenga mucho contenido... 33 (46,5 %)
Que sea personalizable (Ta... 27 (38 %)
Que tenga elementos lidico... 19 (26,8 %)

20 40 60

62
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ANEXO Ili

TREBOL

TEST DE USUARIO
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Krarea 1: Situandote en el formulario de identificacion ;Serias capaz de registrarte y \
acceder al perfil de usuario?

3 respuestas

@ Lo he logrado
@ Mo lo he logrado

N /

mdioa si te ha parecido dificil, que no te ha gustado o lo que creas conveniente sobre dicho \

formulario.

Srespuestas

El formulario en si es bastante intuitivo, quizds demasiado extenso, pero en cuanto a navegacion se hace
muy llevadero y apenas se tarda en completarlo.

Sencillo y répido, sin més

Me parece que todo esta correcto, el hecho de que el formulario tenga distintas formas de completar lo que
te pregunta, lo hace mas llevadero.

Bastante facil e intuitivo

El slider de seleccion de la pagina ";Qué tipo de recorridos te interesan mas?" que puedes elegir "Senderos”,
"Montafia" o "Pedales". Si muevo el slider a "Pedales"” ya no puedo volver a moverlo hacia la izquierda para
elegir de nuevo "Montafia’ o "Senderos”.

/Una vez en el perfil de usuario, explora las distintas herramientas que aparecen e
indica cuales has logrado realizar.

Srespuestas

er el historial principal de
actividad 5(100%)
Ver el historial secundario de 5 (100 %)

rutas realizadas

Ver "Mis Rutas” 5 (100 %)

Ver los detalles de una ruta de la
pestafia "Mis Rutas" y eliminar la 5 (100 %)
Gltima ruta

N /

/
~
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Kfarea 2: Estas en el perfil de usuario ;Serias capaz de navegar hasta la pestafia
"Logros" y encontrar los logros activos que estan en progreso?

5respuestas

@ Lo he logrado
@ Nolo he logrado

N

KTarea 3: Desde el apartado logros. Accede al menu principal de la aplicacion y
encuentra la ruta "Pefion de Ifach”. Una vez dentro, explora las distintas herramientas
gue aparecen e indica cuales has logrado realizar.

S respuestas

He llegado al mend principal ...
Wer todas las fotos de la galeri...
Dar "Me gusta alaruta

Leer la descripcion de larutay..
Visualizar los dos mapas satélit...
Desplazarme por el mapa satél .
Iniciar la ruta

Mo he enconfrado la forma de...

.

~

5 (100 %)
5 (100 %)
5 (100 %)
5 (100 %)

5 (100 %)

J

/Tarea 4. Sin moverte de donde estés. Localiza en tu pantalla el acceso a "Grabar
Ruta"y accede a dicha funcion.

Srespuestas

@ Lo he logrado
@ No lo he lograde

N

-~

Te ha resultado facil y rapido encontrar dicho acceso?

5 respuestas

@ si
@ No
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puedes ver a primera vista ;¢ Qué sensaciones has tenido? ¢ Te ha parecido complicado navegar
entre secciones?

5 respuestas

La opcidn estaba a simple vista, la navegacion por el mend principal es muy parecida a aplicaciones gue
suelo usar cada dia.

Mo es complicado, la navegacion es muy parecida a aplicaciones de video que suelo usar cada dia.
Facil acceso, la navegacion es muy accesible e intuitiva.
Me ha parecido sencillo no he tenido ningan problema para encontrar lo que buscaba

Me ha parecido facil de utilizar y con una jerarquizacion de rutas muy interesante. Y que las primeras que
aparezcan sean las populares me parece lo mas adecuado.

N /

ﬁccede al apartado "Descubre" para llegar al menu principal y navega por las listas de rutas que \

como encontrarla, pero esta representada mediante 3 lineas paralelas. Indica después que
sensaciones has tenido a la hora de realizar esta tarea.

3 respuestas

Quizas queda demasiado desapercibido.

Es facil de localizar, pero creo que el contenido de este menud pasa muy desapercibido. Pues tiene contenidos
gue quizas no corresponde que se incluyan ahi como "Amigos”

Tarea demasiado facil.
Facil de encontrar con un disefio muy parecido al de otras apps

Es lo esperado. La mayoria de aplicaciones actuales tienen mends similares

érea 5. Serias capaz de encontrar el menu de opciones de la aplicacion. Esta vez no te diremos \

J

explorar este apartado, indica brevemente para que crees que sirve este apartado.

Srespuestas

A primera vista, no se entiende demasiado bien que es esta seccion, pero con tan solo leer un poco el
contenido, se entiende que es un sistema de seguridad. Quizés antes de entrar deberia de explicarme la app
como funciona este apartado

A simple vista, no se muy bien para que puede servir este apartado, teniendo el contexto del juego de
palabras "Pétalos/Trébol" se entiende bien, pero de primeras es confuso.

Mo se entiende bien que es este apartado.
Para colocar tres contactos de emergencia en el caso de tener un percance.

3 numeros de teléfono de emergencia en caso de que te ocurra algo. Me imagino que después habra algan
tipo de botdn que envie un "SOS" a los 3 de manera rapida en caso de que te pase algo.

Grea 6. Vuelve a acceder al menu de opciones y accede al apartado "Pétalos”, una vez dentro y sm

/
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Kl'area 7. Una vez situado/a en este apartado, explora las distintas herramientas que
aparecen e indica cuales has logrado realizar.

S respuestas

gue hay en el bocadillo blanco

Eliminar a "Adrign” de la lista de

~

Entrar en la lista de contactos 5 (100 %)
Abrir el buscador de contactos 5 (100 %)
Encontrar al usuario "Adrian” y 5 (100 %)

afadirlo
Editar el mensaje de seguridad 5 (100 %)

N J

contactos 3 (60 %)
[} 1 2 3 4 5
COué te ha parecido el disefio visual de las distintas pantallas que has visitado en las \

anteriores tareas?

5 respuestas
@ Excelents
@ EBueno
@ Regular
® Malo

ﬁTe gustaria comentar en detalle sobre el disefio de |a aplicacion y tus sensaciones?

3 respuestas

En general me gusta en disefio y es agradable a la vista, excepto el menud Pétalos, ya que el texto se
transparenta bastante con el color asignado al mena.

El disefio en si esta bien, el tono desenfadado de las cajas y los colores, la hacen muy agradable a la vista,
pues la mayoria de aplicaciones deportivas son demasiado serias en este aspecto.

Me gusta mucho, creo que es muy adecuada, ademas los colores gue usa me recuerdan al bosque o a una
montafia.

Me parece un disefio sencillo y comodo para el usuario.

Lo dnico que no considero estético es la cara del subnormal ese de Javi N. La chica que sale con él muy
bien.

Tema serio ahora, creo gue el icono de "Grabar ruta” podria ser mas representativo y en lugar de usar la
Kexpresién "Grabar ruta” que creo que no es muy comun en este tipo de apps usaria "Iniciar Ruta".

/

/
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/Crees que los colores utilizados en el disefio final son acordes al concepto de
"naturaleza” "deporte" y "senderismo”

5 respuestas

@ si
@ No

NG /

C)rees que ¢l logotipo de la aplicacion es acorde al concepto de "naturaleza”
"deporte” y "senderismo”

5 respuestas

@ Si
@ No

\_ )

érea Final. Navega libremente por la aplicacion e indica a continuacion todo aquello que te \
gustaria comentar sobre dicha experiencia.

Srespuestas

En las opciones podria haber alguna funcion mas como por ejemplo elegir entre un modo oscuro y uno claro.

La aplicacién es bonita y visualmente agradable e intuitiva, sin embargo, le faltaria afiadir sistemas de
puntuacidn de las rutas, comentarios, requisitos de equipamiento y similares.

El logo podria ser un acceso directo para acceder al menu pétalos.

Como aplicacion me parece genial, si la sacas de verdad me hago cliente. Lo Unico que he visto también
(pero claro esto es porque es la demo lo que estoy viendo y no la aplicacion final) es que para poder ver las
fotos del Pefidn de Ifach antes tienes que hacer el "like". Como en la lista de cosas que has puesto por hacer
en esa pagina va antes la opcidn de "ver fotos del pefidn" y después la de "darle a like al pefion” parece que no
funciona.

\ /




