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0. Introduccio

El projecte final que es presenta t¢ com a objectiu principal el disseny 1
desenvolupament de la UX i la UI, posant el focus en l'accessibilitat d'una app mobil
centrada en el mon del fitness. Assegurant que sigui intuitiva i funcional per a gent amb
diferents nivells d'experiéncia digital, y accessible per qualsevol persona, sense importar
les seves capacitats técniques, mentals o fisiques. Aquesta plataforma basada en un
model de subscripcié deixa als usuaris accedir a una gran llista d'activitats esportives
entrenaments i classes proporcionades por gimnasos y entrenadors personals d'una

mateixa ciutat.

Aquest projecte neix d’una motivacié personal per unir dues passions, ’esport i el
disseny digital. Com a esportista d’Alt Nivell, he experimentat en primera persona els
beneficis, tant emocionals com fisics, que pot aportar ’activitat fisica a la vida. La idea
del projecte sorgeix, també, d’una experiéncia personal viscuda durant els primers anys
d’universitat, a la ciutat de Barcelona. Traslladar-se a una nova ciutat com Barcelona, va
suposar un canvi molt significatiu en la meva vida, especialment pel que fa a 1’esport.
Trobar un espai on seguir practicant esport diariament 1 seguir mantenir la connexio

social a través de I’esport es va convertir en tot un repte.

Aquest projecte també s’inspira en tendéncies actuals del mercat en les aplicacions de
fitness. Plataformes com Strava, Peloton o MyFitnessPal demostren que les aplicacions
poden ser més que eines per fer exercici. Poden construir comunitats i motivar als
usuaris a assolir els seus objectius personals proposats. Malgrat aixd, moltes d’aquestes
aplicacions presenten limitacions en I’accessibilitat i la personalitzacio. Aquest projecte
busca omplir aquest buit oferint una plataforma dissenyada especificament per

connectar usuaris amb activitats esportives dins la seva propia ciutat.



1. Marc conceptual
1.1. Introduccio6 a la User Experience (UX)
La User Experience ¢és un concepte sorgit a la década del 1990. Un element fonamental
en el disseny i en el desenvolupament dels productes digitals. La UX defineix totes les
percepcions, emocions 1 respostes que una persona manté quan interactua amb un
sistema, un producte o el servei final d’una empresa. Es un concepte que relaciona

aspectes com l'emocid, D’experiéncia i1 I’hedonisme d’un usuari (Hassenzahl i

Tractinsky, 2006: 91-97).

S’ha convertit en un camp d’investigacid molt important en els productes digitals, ja
que a través de la seva practica s’arriba a la influéncia directa en la satisfaccid de
l'usuari. Transmetent i assegurant una lleialtat i experiéncia de marca que assoleix i
assegura un major exit comercial en un producte. Aquest disseny d’experiéncia d’usuari
ha adoptat molt protagonisme en les ultimes dues décades, a causa del gran i, en
expansio, mercat digital competitiu. S’ha convertit en un diferenciador clau entre

productes adorats pels usuaris o abandonats rapidament (Kaplan, K., 2024).

Encara que estan estretament relacionats, cal diferenciar dos conceptes importants. La
usabilitat 1 l'experiencia d’usuari (UX) (Bevan, N., 2009). La usabilitat s’ocupa
d’aspectes com l'eficiéncia, I’eficacia i la satisfaccio dels usuaris, en el context d’usos o
tasques molt especifiques. Per exemple la usabilitat es preocupa per la facilitat que els
usuaris mantinguin en navegar i interactuar amb un producte. En canvi, I’experiéncia
d’usuari inclou aspectes més emocionals i experiencials que van molt més enlla de la
simple funcionalitat dels elements d’un producte digital. Per exemple, donant
importancia en I’estética, el plaer, la diversio, la satisfaccid personal durant i

posteriorment a la interacci6 de I’usuari amb el producte.

Es troba, també, una gran diferéncia en els métodes d’avaluacié quan s’aplica cada
concepte. Es parlen de métodes d’usabilitat quan se centren en métriques quantitatives
com ara, tassa d’error, temps de finalitzacid de tasques 1 eficiencia. A diferéncia dels
meétodes d’avaluacid d'UX, que compren resultats qualitatius que captura percepcions

subjectives o respostes emocionals dels usuaris (Hassenzahl, M., 2003: 31-42).



Quan es parla de practica de la UX s’ha de tenir presents diferents metodologies
d’exercici “estandard”. Jesse James Garrett (2011) proposa desglossar el concepte de la
UX en cinc elements. L’estratégia, 1’abast, I'estructura, 1I’esquelet i la superficie. Aquest
model de cinc plans proporciona una estructuracid sistematica que aborda diferents
aspectes que poden millorar el procés de disseny de la UX. Paral-lelament, existeix un
altre enfocament que també és molt adoptat en aquesta disciplina. El Disseny Centrat en
[’Usuari (DCU), que situa en el focus principal del disseny, les necessitats, els desitjos 1
les limitacions de 1’usuari, durant tot el procés, des de la investigaci6 inicial fins a les

proves iteratives (Garret, J., 2011).

Tota bona practica de la UX inclou la realitzaci6 d’investigacions exhaustives als
usuaris, la creacid6 de possibles persones i escenaris, el disseny d’arquitectures
d'informacié intuitiva, la realitzacid de proves d’usabilitat regulars i la interaccid
continua basada en la retroalimentaci6 dels usuaris. Tota bona practica no simbolitza un
procés lineal, sind un cicle en continua investigacié i1 disseny, prova i refinament, ja que

poden existir canvis en les necessitats dels consumidors o expectatives en el mercat.

Amb I’objectiu de desenvolupar estandards globals que promoguin la qualitat,
I’eficiéncia 1 sobretot, la seguretat en serveis, sistemes i1 productes digitals neix 1'[SO,
I’Organitzacid Internacional per a la Normalitzacié 1’any 1947. Abastint sectors des de
la tecnologia fins a la gestio ambiental, 1'ISO ha establert més de 23.000 normes amb
I’objectiu de facilitar la cooperacid internacional, millorar els processos i garantir la

satisfaccio dels consumidors (Bevan, N., 2008).

Entre multiples normes desenvolupades per 1'I[SO, cal destacar 1'ISO 9241-2019, titulada
Ergonomia de la Interaccio huma-sistema: Disseny centrat en l'ésser huma per a
sistemes interactius’. Estableix els principis fonamentals del DCU amb els objectius de
comprendre els usuaris, les seves tasques i el seu entorn, implicar a I’usuari en totes les
fases de disseny, avaluar continuament el disseny basant-se en el retorn directe dels

consumidors per adoptar ajustos continus, considerar 1’experiéncia de 1’usuari que té

! Ergonomics of human-system interaction - Part 210: Human-centred design for interactive systems (ISO
9241-210:2019) (Endorsed by Asociacion Espaiiola de Normalizaciéon in November of 2019.)
https://www.iso.org/standard/77520.html
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previament, durant i posteriorment i integrar equips 1 recursos multidisciplinaris en els

diferents processos de disseny UX.

1.2. Metodologies de disseny UX
Dins d'aquest ambit de [D’experiéncia d’usuari les metodologies son multiples.
Actualment, s’utilitzen tres metodologies principals fonamentals per crear els productes

digitals finals: El Design Thinking, el Lean UX i el Disseny Centrat en |’'Usuari (DCU).

1.2.1.  El Design Thinking
El Design Thinking. Una de les metodologies més populars i efectives en el camp de la
UX (Brown, T., 2008). Desenvolupada inicialment per IDEO, una empresa lider de

disseny nord-americana fundada I’any 1991, consta de cinc etapes:

1. Empatia: Fase inicial on es realitza unes entrevistes en profunditat per
entendre necessitats, frustracions i desitjos dels usuaris i s’observen totes
les interaccions.

2. Definicio: S’identifica el problema central.

3. Ideaci6: Es genera una amplia gamma d’idees creatives que puguin
resoldre el o els problemes. S’utilitzen técniques com brainstorming
(pluja d’idees), mapes mentals o sketches rapids per a generar el maxim
d’idees possible.

4. Prototipat: Creacid6 de versions simplificades del producte o més
elaborats.

5. Avaluacié: Com a fase final, els prototips son provats pels usuaris 1 els

resultats els refinaran evolutivament.



Figura 1
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1.2.2.

El Lean UX. Una metodologia agil que se centra en la creacio de productes digitals
mitjangant la iteraci6 rapida i la col-laboracié multidisciplinaria. Es basa en els principis
del Lean Startup, enfoc de treball escrit per Eric Ries que se centra en I’aprenentatge
continu 1 l'eficiéncia 1, 1’Agile Developement, un altre métode resolt per The Agile
Alliance, que posa el focus del treball en la particié d’aquest en diferents fases per a

emfatitzar la continua col-laboracié (Gothelf, J., 2014). El procés de Lean UX es

El Lean UX

fonamenta en tres fases principals:

A. Crear: Entenent les necessitats dels usuaris investigant el mercat, els

competidors 1 realitzant sessions de brainstorming per a formular

hipotesis que puguin respondre a les necessitats detectades.

B. Mesurar: Creant solucions practiques, desenvolupant els prototips i els

productes minims viables que es puguin provar amb usuaris.

C. Aprendre: Analitzant els resultats de les proves i refinant el producte 1

iniciar un nou cicle.




Figura 2
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1.3. Principis fonamentals del Disseny Centrat en I’Usuari

El Disseny centrat en ’usuari (DCU), definit anteriorment, representa un paradigma
fonamental en la definici6 dels productes digitals. Donald Norman estableix que la
utilitat d’un sistema dependra de la seva capacitat per adaptar-se als models mentals
dels usuaris. Per tant, aquest metode posa 1’usuari al centre del procés 1 disseny del
producte, realitzant en cada fase del metode proves iteratives, per crear un producte més

efectiu, eficient 1 satisfactori.

1.3.1.  Eixos principals del DCU
A partir de les aportacions de metodologies com les de Jesse James Garrett (2011), els

principis nuclears del DCU s’articulen en quatre eixos conceptuals:



A. El primer eix radica en I’empatia operativa. Transcendeix la simple comprensio
superficial de les necessitats de 'usuari i per oferir una immersio en els
contextos reals d’us. Fet que implica I’observacid participativa i 1’analisi de
patrons de comportament no verbals, capturant les necessitats latents que els

mateixos usuaris no sabrien verbalitzar.

B. El segon eix ¢és la iteracié continguda. Es tracta d’un procés ciclic de
prototipatge 1 validacid que incorpora mecanismes d’aprenentatge continu.
Aquest eix estableix que cap disseny acaba sent definitiu fins a superar multiples
avaluacions amb diferents usuaris representatius. En la practica professional
implica la creacid de diferents prototips funcionals i la seva exposicid d’is
depenent de la resposta de 1’usuari en aquell mateix moment. A aquesta técnica
li diuen Wizard of Oz. En la qual una persona encarregada de fer la funcié de
“maquina” exposa diferents escenaris del producte digital en funcio de la

resposta de 1’usuari en aquell mateix instant.

C. El tercer eix proposa 1’accessibilitat sistematica. Integra el disseny universal
com un element estructural, més aviat un pilar més que com a addici6 posterior.
Aix0 requereix la implementaci6 d’interficies intrinsecament inclusives des de la
fase conceptual. Les investigacions de Lopez Herrera demostren que amb aquest

enfocament es redueix un 60% el temps d’adaptacio dels usuaris.

D. El quart i ultim eix és la integracio holistica. Aquesta sintetiza les diferents
disciplines, ¢és a dir, la psicologia, 1'enginyeria i el disseny grafic, en fluxos de
treball completament cohesionats. Aquesta dimensid es materialitza en equips de
“squads” amb perfils complementaris col-laborant des de la conceptualitzacio

fins al llancament.

1.3.2.  Procés del DCU
L’aplicaci6 d’aquests principis requereix estructurar un procés en sis fases diferents

interdependents. Sis fases que generen resultat.



1.3.2.1.  FASE 1: Investigacio contextual. El UX Research

Conegut com la UX Research. Es el primer procés sistematic per a entendre, explorar i

recopilar dades sobre els usuaris per acabar creant els productes digitals utils, usables i

satisfactoris (Rohrer, C., 2022). Aquest procés posa al centre els usuaris, millorant

I’experiéncia global a través del DCU, identifica les necessitats reals, redueix errors

costosos, fomenta la fidelitzacio 1 permet prendre decisions basades en dades reals.

Aquesta primera investigacid consta de 2 passos:

1. Planificacio: Definicié dels objectius de la investigacio, identificar el public

objectiu i seleccionar les tecniques adequades segons aquests objectius definits.

2. Recopilaci6 de dades: Implementaci6 de les tecniques (Wong, M., 2024).

a. Técniques qualitatives; que se centren a obtenir dades descriptives

sobre les experiéncies i les emocions dels usuaris a investigar (Thiiring,

M, i Mahlke, S., 2007). Son técniques qualitatives:

1.

11.

iil.

1v.

Entrevistes amb usuaris: Per obtenir informacié detallada dels
seus problemes actuals, de les motivacions i les necessitats amb
un producte especific.

Grups focals: Debats amb diferents participants per a identificar
patrons, idees noves, 1 discutir d’altres temes especifics
relacionats amb el producte.

Observacié contextual de com els usuaris interactuen amb el
producte en I’entorn natural. Pot proporcionar informacié de I’us
real del producte.

Estudis diaris: Registre de les interaccions amb el producte durant
un periode de temps determinat.

Proves d’usabilitat qualitatives: Registre de les interaccions i
tasques especifiques mentre els investigadors analitzen les seves
accions en temps reals 1 identifiquen problemes (Finstad, 2010:

323-327)



b. Técniques quantitatives; que se centren a recollir dades numeériques per

mesurar els patrons de comportament i validar els objectius o hipotesis

inicials (Satter, S., 2025). Les técniques quantitatives son:

1.

ii.

1il.

1v.

Enquestes: Qiiestionaris que recopilen dades a gran escala sobre
el grau de preferéncia o de satisfaccio de ’usuari.

Proves A/B: Comparacié entre dues versions d’un mateix
prototip de disseny per determinar el millor rendiment segons els
resultats (Dragisic, A., 2022).

Analisis web/app: A partir d’eines per a rastrejar el
comportament dels usuaris dins d’una app o una web.

Heatmaps 1 seguiment ocular: Estudi que mostra les parts de la
interficie amb més atracci6 i atencid visual o clics dels usuaris.
Tree testing: Avalua ’eficacia de 1’estructuracid de la navegacio
del producte digital. Aquesta técnica demana als usuaris
localitzar una informacié o tasca especifica, analitzant el seu

recorregut i el seu temps de finalitzacio de la tasca.

1.3.2.2.  FASE 2: Modelatge contextual

Basat en la investigacidé previa, aquest segon punt del procés, permet el

desenvolupament de persones hiperrealistes amb escenaris d’Us i atributs psicografics,

¢s a dir, permet crear una representacio detallada de 1’usuari objectiu. Les técniques que

s’utilitzen en aquest procés poden ser:

1. Desenvolupament de persones ficticies: A partir de la investigacié del procés de

la FASE 1, es creen entre tres fins a cinc perfils d’usuari que representin els

segments més identificatius. De cada perfil de persona s’assignaran els segiients

atributs: dades demografiques (I’edat, el genere 1 l'ocupacio), els objectius i

motivacions, les frustracions i els punts de dolor i els comportaments i habits

d’Gs de cada un. De cada persona es creara una narrativa per a il-lustrar com

cada persona pot interactuar amb el producte en el seu context diari.



2. Mapes d’empatia: Son eines visuals per a sintetitzar les observacions sobre els
usuaris i tenir una comprensid profunda de les seves necessitats. El mapa consta
de definicions de insights obtinguts de la fase anterior en les diferents seccions:

“Pensa i Sent”, “Veu i Fa”, “Veu i escolta” 1 “Dolors 1 Guanys”.

3. Escenaris d’us: Son narracions detallades de la interaccié de 1’usuari amb el
producte en un context especific. Identificant la situaci6 clau, descrivint el
context fisic de I’entorn 1 estat emocional de I’usuari, detallant les accions pas a
pas que realitza per arribar al seu objectiu i incloent obstacles que ha d’anar

superant.

4. Journey maps: Visualitzen [’experiencia completa al llarg del temps
d’interaccid. Es necessari identificar les etapes principals de la interaccid i
descriure en cada pas les accions, els pensaments i sentiments, els punts de

contacte 1 les oportunitats de millora.

1.3.2.3.  FASE 3: Prototipatge evolutiu
Aquesta fase ja implica la creacio de les representacions tangibles del producte sense
detalls estetics. Evolucionen des de conceptes més basics fins a models altament
detallats. Aquesta fase implica un procés d’estructuracio i organitzacio de la informacid
que contindra el producte digital i un SCRUM continu, és a dir, un procés continu de
perfeccionament basat en feedback i proves amb usuaris (Morville, P., 2004). Es
necessari validar els conceptes basics dels prototips de més baixa fidelitat i anar
evolucionant gradualment cap a prototips de major fidelitat a mesura que es van
detectant problemes i oportunitats, duent a terme constantment proves d’usabilitat i

incorporant el feedback rebut. Les etapes d’aquesta tercera fase son:

1. Wireframes de baixa fidelitat en paper o digital: La representacié més basica i

rapida de prototipatge. En diferents pantalles principals es dibuixen els elements
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de la interficie, creant diferents versions per a simular respostes del sistema

durant la interacci6 amb [’usuari en paper.

Les representacions esquematiques que se centren en I’estructura i la disposicio
dels elements. S’utilitzen eines digitals per a definir la jerarquia de la informacio
i la seva disposicio dels elements, sense mostrar detalls visuals. El software més
usat com a eina ¢s Balsamiq, Sketch o Figma, fent servir formes geometriques i

text.

Prototips interactius de mitjana fidelitat: Aquests prototips s’hi afegeixen una
interactivitat basica 1 una representacidé molt més acurada de la interficie.
Aquests prototips ja tenen una jerarquia visual clara, una navegacié entre
pantalles, diferents funcionaments dels botons i la implementaci6 de fluxos
d’usuari complets per a les tasques més especifiques. El software més utilitzat

com a eina és Axure RP, Adobe XD o Figma.

Prototips d’alta fidelitat: Representacions molt més properes al producte final.
El disseny visual i la interactivitat son més complets. Es desenvolupa el disseny
visual complet, incloent-hi el tipus de tipografia, els colors i1 les imatges,
s’implementa les interaccions i les animacions més avangades 1 finalment es
creen els diferents prototips responsives per als diferents dispositius. El software

més utilitzat com a eina és Figma, InVision Studio, Framer o Origami Studio.

1.3.2.4. FASE 4: Validacio iterativa

La validaci¢ iterativa és una fase que, a partir de les proves d’usabilitat, permet avaluar

continuament els prototips abans de passar al desenvolupament final (Nielsen J., 1

Robert, L., 1994). Les proves d’usabilitat poden ser moderades o no moderades:

11

Les proves moderades impliquen a un facilitador, que guiara a 1’usuari mentre
aquest executa les tasques especifiques. Per aquestes proves €s necessari que

existeixi un o diversos participants representatius de cada public objectiu i



conduir a l'usuari a la interacci6 amb el prototip, enregistrant les seves accions
mitjancant video o notes detallades.

- Les proves no moderades es realitzen sense la supervisio d’una figura
facilitadora 1 les seves accions son enregistrades automaticament. Per aquestes
proves €s necessari que existeixi un o diferents participants representatius de
cada public objectiu. Cada usuari ha de tenir accés al prototip de manera remota

1 analitzar els patrons d’us 1 poder extreure els problemes.

Durant les proves, siguin tant moderades com no moderades, es recullen dades tant
objectives com subjectives obtenint, d’aquesta manera, una visid completa del
rendiment del prototip presentat:

- Les dades objectives mesuren el rendiment dels usuaris. Mesuren el temps de
finalitzacié completa de la tasca, el nombre d’errors 1 les taxes d’éxit de la prova
completa.

- Les dades subjectives reflecteixen les percepcions i emocions dels usuaris.
Existeixen dos tipus d’escala de dades:

- Escala SUS (System Usability Scale): Una enquesta que mesura la
percepcio de la usabilitat. Els usuaris han de valorar en una escala Likert
de cinc punts diferents preguntes sobre la facilitat d’interaccié amb el
prototip.

- Escala SAM (Self-Assessment Manikin): Mesura les emocions dels
usuaris mitjangant icones visuals representants de diferents estats

emocionals.

1.3.2.5. FASE 5: Implementacié adaptativa
A partir del feedback 1 les analisis rebudes del procés anterior es tradueixen els prototips
validats en un producte funcional perd, mantenint la flexibilitat per fer ajustaments i
concloure fidelment el disseny iteratiu i garantir la seva preparaci6 a les respostes dels

usuaris (Hassenzahl, M., 2008). Aquesta fase consta d’un procés de quatre passos:
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1.

Traducci6 del prototip al desenvolupament técnic. Aquesta etapa consisteix a
convertir els prototips d’alta fidelitat en un codi funcional. Amb els elements del
Design System elegits 1 exportats es descriu les especificacions del disseny; les
dimensions, els colors, les tipografies i els comportaments interactius de cada

element.

Ultims ajustaments basats en el feedback. Solucié de problemes que

requereixen solucié immediata.

Proves técniques i validacié final. Es necessari assegurar-se que el producte
compleix els estandards establerts. Un cop es verifiquen totes les funcionalitats
del producte, els contrastos, la navegabilitat amb el teclat, la compatibilitat amb

lectors de pantalla i el funcionament correcte del responsive.

Llangament progressiu. Inicialment, es llanca una versio beta del producte a un
grup reduit d’usuaris reals, aix0 permet obtenir un feedback addicional. A
continuacié s’implementa el producte progressivament a diferents segments
d'usuaris per minimitzar els riscos i obtenir més dades i, finalment, s’expandeix

el producte al public objectiu.

1.3.2.6. FASE 6: Monitoratge continu

Analisi continua amb dades d’us real. Un cop implantat el producte digital es portara un

control continu mitjangant analisi avangades 1 sistemes de feedback proactiu (Nielsen,

J., 2022). S’utilitzen les mateixes eines de UX Research constantment o altres técniques

com:
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Analisis de metriques. Durada que els usuaris passen fent servir el producte, taxa
d’usuaris abandonen el producte després d’una sola interaccio, taxa d’usuaris
que completen accions especifiques o el temps que triga un usuari a completar
una tasca.

Heatmaps. Identifiquen les arees més interactuades o més ignorades d’una

pantalla o pagina.
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Enregistrament de sessions. Enregistrament de la navegacid exacta dels usuaris
detectant els punts de bloqueig o abandonament.

Monitoratge del rendiment. Com per exemple, el temps de carrega de les
pagines, errors tecnics 1 el percentatge de temps en que el sistema esta operatiu
sense interrupcions.

Analisis dels logs. Analisis dels registres detallats com per exemple patrons
inusuals, increments d’errors o anomalies.

Proporcid de feedback dels usuaris. A través d’enquestes in-app, escales NPS,
que mesuren la probabilitat que un usuari recomana el producte o, botons de

reportar els problemes.



1.4. Les regles heuristiques de la usabilitat

L’avaluacido heuristica, desenvolupada per Jakob Nielsen 1 Rolf Molich (1990)
consisteix en ’avaluaci6 del disseny per part d’experts seguint un conjunt de principis
heuristics establerts. Aquests principis permeten avaluar i millorar la usabilitat de les

interficies digitals, per identificar i optimitzar la UX d’un producte (Findstad, K., 2010):

1. Visibilitat de I’estat del sistema.
El sistema ha d’informar constantment ['usuari sobre el que estd passant
mitjangant una retroalimentacié visual i/o auditiva en temps real. Permet a
I’usuari saber en quin punt del procés es troba i pot produir una taxa

d’abandonament menor.

Figura 3

Exemples de visibilitat de [’estat del sistema.

oo O =0

ESTAT DE ANIMACIO DE CONFIRMACIO DEL
CARREGA CARREGA PROGRES

Font propia.

2. Relacio entre el sistema i el mon real
El llenguatge real i els elements visuals han de coincidir amb les expectatives i
I’entorn de ['usuari, evitant complicacions técniques o abstraccions.
Correntment, s’empren metafores visuals ben reconegudes, com és 1I’exemple

d’adjudicar el recurs visual d’una paperera per a la tasca d’eliminar arxius.
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Figura 4

Exemples d’icones que tenen relacio entre el sistema i el mon real.

Recursos visuals que s’entenen i no obliguen a 'usuari a
aprendre un nou llenguatge.

Font propia.
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3. Control i llibertat per a ’usuari
Els usuaris necessiten tenir les opcions d’accions o correccions amb
conseqiiéncies no desitjades clares i contrastades. Aquesta practica és comuna en
accions com “desfer” I’eliminacid d’un correu electronic o permetre als usuaris

tornar a una etapa anterior d’un formulari sense perdre cap dada.

4. Consisténcia i estandards
Les interficies han de seguir convencions establertes per evitar cap mena de
confusio. Per exemple en la utilitzacio del color vermell per a errors i el verd per
a accions exitoses o, I’estructuraci6 i ubicaci6 d’elements com la cerca (superior

dreta) o el logotip (superior esquerra)

5. Prevencio d’errors
Dissenyar la interficie per minimitzar possibles errors de [’usuari. Es practica en
els casos de autocomplecié del correu electronic (Ex. @gmail.com) o un

missatge del tipus “Esteu segur que voleu eliminar aquest arxiu?”’.



Figura 5

Exemple prevencio d’errors.

Estas segur?

D (wcere)

Font propia.

6. Reconeixement en lloc de recordar
Els usuaris no han de memoritzar informacid, els elements i1 opcions han de ser
visibles 1 intuitius. Com ara, en accions de mostra d’un desplegable amb les
cerques anteriors del mateix usuari o llistar el recorregut de navegacio que ha fet

arribar a la ubicacid actual de 1’usuari.

Figura 6

Exemples de reconeixement

> F0 AZTA
\—_——’

PROGRES DE ESTAT DELS ESTAT DEL
REPRODUCCIONS PASSOS TOOLTIP
Font propia.
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7. Flexibilitat i eficiéncia d’us
El sistema ha d’adaptar-se i donar opcions a usuaris tant novells com experts. Ha
d’oferir accés rapid a funcions avancades. Dona I’exemple els shortcuts del
teclat juntament amb la icona que resulten a la mateixa acci6 o en un editor de
fotografies permetre als usuaris aplicar filtres predefinits per als usuaris
principiants o permetre als usuaris més experts ajustar els parametres

manualment.

8. Disseny estétic i minimalista
Les interficies han de prioritzar la informaci6 rellevant i eliminar els elements
superflus. S’emprén I’anomenat botd Call to Action (CTA), utilitzat per a incitar
a l’usuari a realitzar una accidé determinada. S’eviten textos densos utilitzats,

espais adequats i agrupant les funcionalitats relacionades en diferents seccions.

9. Reconeixement, diagnostic i recuperacio d’errors
Els missatges d’error han d’explicar el problema en un llenguatge clar i ha de
proposar solucions. Usat molt correntment en I’”’Error 404” i el missatge
“Aquesta pagina no existeix. Torneu a la pagina d’inici”. Informen a I’usuari de

quin error es tracta i li dona instruccions clares.

Figura 7

Exemples de reconeixements, diagnostics i recuperacions d’errors.

4 N\ 4 N 4 N
——
(@ A) Pagina no disponible. V71 B
/ Article no disponible.
Correu no identificat. Torna a probar. /
. J \_ J J
Errors a I'iniciar sessio. Informar error 404. Sense stock.

Botd per a notificacions.

Font propia.
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10. Ajuda i documentacio
Cal oferir recursos d’ajuda accessibles i concisos encara que el sistema ja sigui
forga intuitiu. Molts productes digitals donen accés a videos explicatius,
Frequently Asked Questions (FAQs) organitzades, chatbots, tutorials interactius
o quiestionaris. L’usuari ha de tenir la sensacio de tenir el contacte en cas de

dubtes o necessitat d’ajuda (Goémez et al., 2014) .



1.5. Disseny d’arquitectura

L’Arquitectura de la Informacié ¢és una disciplina en el disseny de productes digitals
que t¢ com a objectiu principal 1’organitzacid, ’estructuracidé i 1’etiquetatge dels
continguts de manera que, els usuaris tinguin més facilitat a I’hora d'accedir-hi, de
comprendre-ho i1 d’utilitzar-ho. Aquesta disciplina assegura que la informaci6 sigui
accessible, trobable 1 util per a qualsevol mena d’usuari fins i1 tot, amb diferents

capacitats fisiques o cognitives (Ravi, A., 2023).

Segons Louis Rosenfeld i Peter Morville (2006), autors del llibre Information
Architecture for the World Wide Web, 1’arquitectura de la informacio es pot definir com
la combinaci6 de I’organitzacid, etiquetatge, navegacio i sistemes de cerca dins d’un
sistema d’informaci6. Els autors subratllen la importancia del disseny d’estructures
clares que permeten trobar als usuaris la informacié que necessiten i, identifiquen quatre

sistemes basics per a estructurar i presentar la informacio.

1.5.1.  Sistemes d’Al
1.5.1.1.  Sistema d’organitzacio
El sistema d’organitzacio defineix com es presenta la informaci6. Aquestes estructures
d’organitzacid de la informacié poden ser representades visualment amb mapes del lloc
sitemap o diagrames jerarquics per representar graficament 1’organitzacié del contingut
(Cuadrado, A., 2024). Els sistemes d’organitzacié més comuns son el jerarquic, el

seqliencial i el matricial:

- El sistema jerarquic organitza el contingut en una estructura arbre. Les
categories generals es troben al nivell superior i les subcategories més
especifiques s’estructuren en nivells inferiors, i aix0 permet a 1’usuari seguir un
cami logic basat en les seves necessitats i navegar des de conceptes generals fins

a informacié més detallada i especifica.
El sistema jerarquic sovint es dissenya utilitzant técniques com el card sorting,

que ajuda a entendre com els usuaris tenen tendéncia a categoritzar la

informacio: Els participants reben targetes amb diferents elements d’informacid
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del producte digital i la seva tasca €s agrupar segons la seva logica, fet que

permet als usuaris fer qualsevol mena de canvi en les categories.

- El sistema seqiiencial organitza la informacié seguint un ordre cronologic o
logic, és a dir, guia als usuaris a través d’una serie de passos predefinits per a
evitar que els usuaris se sentin aclaparats amb molta quantitat d’informacio.
Aquest sistema €s sovint utilitzat quan l'usuari ha de completar una tasca

especifica o quan el contingut del producte ha de seguir una progressio natural.

Aquest sistema pot ser validat mitjancant un tree testing. Métode que presenta
als usuaris una versido simplificada sense elements visuals del flowchart
permetent al dissenyador identificar punts de confusié o passos innecessaris del

proces.

- El sistema matricial ofereix als usuaris diverses opcions de navegacid pel
contingut, sense un cami predefinit, donant més llibertat als usuaris perque triin

els passos que s’adaptin més a les seves necessitats.

1.5.1.2.  Sistema d’etiquetatge
El sistema d’etiquetatge s’encarrega de descriure i1 representar el contingut mitjancant
termes o icones comprensibles pels usuaris, determinant com els usuaris perceben i
interactuen amb la informacié presentada i facilitant la navegacio i millorant la
trobabilitat del contingut. Inicialment, es comenca realitzant una investigacié exhaustiva
de contingut ja existent, identificant temes, conceptes i relacions clau per determinar
quins elements necessiten etiquetes i com es poden relacionar entre ells. Es fonamental
entendre el llenguatge i1 els models mentals dels usuaris objectius. Per tant, en la UX
Research €s necessari incorporar una analisis de com els usuaris descriuen 1 categoritzen
la informacid, el vocabulari que utilitzen o com interactuen amb els prototips per
observar si l’etiquetatge pot causar confusions. Els tipus d’etiquetes més comuns
d’aquest sistema son les etiquetes textuals, iconiques, de navegacid, de capcalera i

d’index:
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Les etiquetes textuals son les més freqiients. Inclouen paraules o frases curtes

descrivint el contingut o la funci6 d’un element.

Les etiquetes iconiques utilitzen simbols o imatges per representar conceptes i

comunicar idees de manera universal.

Les etiquetes de navegacid s'usen sovint en menus i enllagos per guiar els

usuaris a través del mapa de lloc.

Les etiquetes de capgalera s’usen per organitzar i jerarquitzar el contingut dins
d’una mateixa pagina, incloent-hi titols i subtitols que ajuden els usuaris a

escanejar i comprendre 1’estructura del contingut.

Les etiquetes d’index son usats en sistemes de cerca i indexs per categoritzar o
recuperar informacid, incloent-hi paraules clau, etiquetes o categories

tematiques.

En aquest sistema d’etiquetatge els usuaris també poden estar presents técniques com el

card sorting o el tree testing per a validar aquestes etiquetes.

1.5.1.3.  Sistema de navegacio

El sistema de navegaci6 t€ com a objectiu principal facilitar el moviment entre diferents

seccions d’un lloc web o aplicacid i proporcionar un context ajudant a ['usuari a

construir un model mental de 1’organitzacié de la informacié. Els sistemes de navegacio

es poden classificar en tres categories principals:
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Sistemes globals. Proporcionant accés a les arees principals del lloc des de

qualsevol punt del producte.

Sistemes locals. Oferint opcions especifiques i més detallades.



Sistemes contextuals. Proporcionant altres enllagos relacionats amb el contingut

especific que I’usuari esta visitant.

1.5.1.4. Sistema de cerca

Aquest sistema facilita la recuperacid de dades i millor I’experiéncia de ’usuari en

entorns amb gran volum de contingut com, en llocs web, aplicacions o també s’utilitza

en base de dades corporatives.

1.5.1.4.1.  Components necessaris

Un sistema de recerca ha de tenir tres components perque tingui un bon funcionament

pensat en 1’usuari (Koch, R., 2024):
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Ha d’incloure una interficie pensada en 1’usuari i per a diferents dispositius o
eines compatibles com el teclat i altres lectors de pantalla.

La barra de cerca sera el punt d’interaccid principal. Ha de ser accessible i
visible des de qualsevol pagina i amb un disseny intuitiu, posicionada a la part
superior i amb una amplada comoda per fer consultes llargues. També pot
incloure un text introductori o de suggeriment per guiar els usuaris.

Els suggeriments automatics o d’autocomplecié proporcionen opcions en temps
real permetent a I’usuari ajuda en la formulaci6o de les seves consultes, perque
siguin més rapides i1 precises. Mostrar cerques recents i consultes anteriors de
I’historial millora I’experiéncia de 1’usuari.

Els filtres i la cerca facetada permeten als usuaris refinar entre els seus resultats,

elegint els criteris especifics o categories.

Ha d’incloure un motor de recerca rapid i capagos de gestionar grans volums de
dades sense retards perceptibles.

Una indexacio del contingut per organitzar les dades en paraules clau i altres
atributs rellevants.

Els algorismes de rellevancia determinaran quins resultats son més pertinents
per a la consulta. També es poden utilitzar algorismes més avangats amb IA que

fan servir un aprenentatge profund i millora el context i els resultats.



- Ha de presentar els resultats ordenats.
Els resultats es mostraran segons els criteris escollits per ’usuari. Com per
exemple, la rellevancia.
Els Snippets donen a 1’usuari context sobre com els resultats obtinguts estan

relacionats amb la consulta feta.

Figura 8

Exemples Rich Snippets de recerca

Recerca
KAARI 45

Informacié addicional 19,99€
que sera rellevant en
la cerca de 'usuari.

Enviament gratuit

En stock

Font propia.

La paginacié o carrega infinita servira per presentar multiples resultats a
’usuari sense saturar-lo amb massa informaci6 alhora.

Quan no hi hagi resultats disponibles, s’ofereixen alternatives basades en termes
similars o suggeriments. Fet que evitara frustracions i1 abandonaments de

[’usuari.

1.5.1.4.2.  Tipus de cerca
Existeixen sis tipus de técniques avangades de cerca que permeten a 1’usuari controlar i
refinar els resultats obtinguts:
a) Cerca booleana. Utilitza operadors com AND, OR i NOT per descriure els
resultats precisos que si 1 que no es volen obtenir.
b) Cerca truncada. Permet cercar diferents formes d’una paraula a partir de
truncaments. Per exemple: en cercar “entren” els resultats s’aproparan a paraules

YE 1Y 9% ¢

com “entrenament”, “entrenar”, “entrenador”.
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Cerca per proximitat. Defineix la distancia entre termes dins d’un document.
Cerca facetada. Organitza els resultats en categories o atributs. Els usuaris poden
seleccionar per refinar la seva recerca.

Cerca semantica. Utilitza models avangats per entendre el significat d’una

consulta i el seu context.

Cerca federada. Permet buscar en multiples fonts o bases de dades a través d’una

mateixa interficie.



1.6.

La Interficie d’usuari (UI)

La Interficie d'Usuari €s la responsable tant de la part estética del producte, com de la

seva funcionalitat i usabilitat. Se centra en la creaci6 de la capa visual i interactiva,

perque els usuaris es relacionin amb el producte digital. Es tracta del punt de contacte

entre 1’usuari 1 el sistema incloent tots els elements visuals i1 interactius: botons, menus,

icones, topografies, colors 1 animacions.

Segons el seu context d’s, pot adoptar formes diverses: interficies grafiques (GUI),

interficies tactils (TUI) o interficies basades en la veu (VUI). Mantenint el seu objectiu

principal de mantenir una interaccido de 1’usuari amb el sistema de manera coherent 1

facil.

1.6.1.

Caracteristiques

Una UI dissenyada per assegurar una experiencia fluida 1 satisfactoria ha d’incloure les

caracteristiques segiients:
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Ha de ser simple. Reduint al minim els elements decoratius innecessaris, per a
centrar-se en els components més essencials.

Ha de donar visibilitat i mostrar les opcions rellevants en cada moment, evitant
I’aclaparament 1 confusio de I’usuari.

Ha de proporcionar indicacions clares sobre les accions que s’estan realitzant o
s’han realitzat, donant a 1’usuari percepcio de les seves accions.

Ha de ser una interficie intuitiva. Ha de poder donar comprensié de com
utilitzar-la en tot moment, sense la necessitat d’instruccions.

Ha de ser eficient i permetre a ’'usuari completar les tasques amb el minim
esfor¢ possible.

Ha d’adquirir un aspecte visual atractiu per a no interferir amb la seva
funcionalitat.

Ha de funcionar correctament i ser adaptable en diferents dispositius i mides de
pantalla.

Ha de ser familiar i donar la sensacié d’identificacié amb patrons coneguts i

reduir la corba d’aprenentatge de nous usuaris.



1.6.2.  Principis fonamentals de la Interficie d’Usuari
L’aplicacio més efectiva d’aquesta disciplina requereix set principis fonamentals que
garanteixen una experiéncia intuitiva, funcional i atractiva per als usuaris, millorant
I’eficiencia 1 la usabilitat del producte i, com a conseqiiéncia, generant confianca,

satisfaccio i fidelitzacié de 1’usuari amb el sistema(Hekkert, P., 2006).

1.6.2.1. Jerarquia visual
Aquest principi guia 1’atenci6 visual cap als elements més importants de la interficie.
1.6.2.1.1. Mida i escala
La mida i I’escala son els métodes més directes per establir la jerarquia. Els elements
més grans atrauen més atencié i es perceben com a més importants. Es essencial
utilitzar tres mides diferents per mantenir la jerarquia clara. Els titols principals a mides
més grans d’uns 32px i1 no afegir més de dos elements grans a la mateixa pagina, per a
mantenir el seu impacte. Els subtitols de mida mitjana d’entre 18px i 22px i el text del

cos d’entre 14px 1 16px.

1.6.2.1.2.  Tipografia
La variacio tipografica ajuda a establir aquesta jerarquia i a millorar la llegibilitat del
contingut. Utilitzant diferents pesos de font, variant 1’estil i mantenint la coheréncia

entre diferents fonts usades creara una jerarquia consistent.

1.6.2.1.3.  Direcci6 visual
Altres elements com linies directrius, fletxes o icones que indiquin direccid poden
influir en els patrons de lectura naturals de I’usuari i permeten organitzar el contingut i

guiar 1’ull de I'usuari.

1.6.2.2.  Divulgacié progressiva
La divulgacié progressiva consisteix a presentar la informaci6 i les funcionalitats de
manera gradual per evitar afeixugar a [’usuari. Aquest principi es basa en la Llei de
Hick, que estableix que a mesura que augmenta el nombre d'opcions i eleccions,
augmentara el temps necessari per prendre una decisio sobre totes aquestes opcions. Per

aquesta rag, ¢és important presentar les opcions essencials, en primer lloc, 1 revelar més
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detalls 1 informacions avancades a mesura que 1’usuari va interactuant o sol-licitant més

informacio.

Es poden trobar practiques de divulgacid progressiva en exemples com:
- Onboarding o tutorials interactius que introdueix les funcionalitats del sistema
pas a pas i a ritme triat per 1’usuari
- Formularis complexos dividits en seccions manejables 1 solament mostrant cada
seccid a mesura que 1’usuari completa les anteriors.
- Us de menus desplegables o acordions de navegacié ocultant opcions

secundaries que poden no ser necessaries.

1.6.2.3.  Consistencia
La consisteéncia permet al sistema tenir una coheréncia i un grau de facilitat més elevat
cap a I’usuari. Aquest principi assegura un equilibri i un compromis en la unificacio del
conjunt de components i directrius que conté la interficie, és a dir, és important mantenir
una coherencia visual amb els elements de la interficie per a reduir els errors i la
confusi6 de 1’usuari, per augmentar la confianca i accelerar el procés de disseny i

implementacio.

La consisténcia s’aplica a diferents aspectes del disseny UI. Per exemple, trobem
consisténcia en components com els botons o les icones, en els patrons d’interaccid
entre elements 1 usuari 1, on és més freqiient trobar coherencia és en el llenguatge visual,

en la paleta de colors, la tipografia i I’estil visual triat.

1.6.2.3.1.  El Design System
Per assegurar la consisténcia d’una interficie s’utilitza un Design System. Una col-leccio
exhaustiva d’elements. Aquesta guia proporciona 1’orientacio general i especificacions
técniques sobre elements, directrius 1 practiques per a definir 1’aparenca 1 el

funcionament d’un producte digital.
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Aquesta biblioteca s’organitza en documentacié detallada que inclou la descripcio de
cada component, les seves variacions i les seves guies d’implementacio, exemples
visuals a través de captures o prototips interactius 1 guies d’us amb la descripcio de les
bones practiques, recomanacions o consideracions del dissenyador. Tamb¢ pot incloure
codi reutilitzable amb snippets o components React per a la tasca de programacio

posterior.

Aquesta col-leccio ha d’incloure components 1 patrons:
A. COMPONENTS:
a. Components basics: com els botons, els camps de formulari, menus
desplegables, icones 1 targetes.
b. Components compostos: barres de navegacid, taula de dades, modals 1
dialegs, carrusels 1 formularis complexos.
B. PATRONS:
a. Patrons d’interaccid: navegacio principal 1 secundaria, cerca 1 filtrat,
paginacid, validacié de formularis, notificacions i alertes.
b. Patrons de disseny responsive: Layouts adaptatius, menis mobils 1
imatges responsive.
c. Patrons d’accessibilitat: estructures de capcaleres, navegacio per teclat 1

etiquetatge d’elements interactius.

1.6.2.4.  Contrast
El contrast pot tenir un impacte significatiu en la llegibilitat, I’accessibilitat i
I’experiéncia general de [’usuari, destacant els elements més importants i guiant
I’atenci6 visual de I'usuari. El contrast es defineix com a la diferéncia perceptible entre
dos elements, en termes de color, mida, forma i altres atributs visuals, encara que el seu

abus pot causar fatiga visual.
A) El contrast de color ¢és el més comu. El Web Content Accessibility Guidelines

(WCAG) recomanen utilitzar una relacio de contrast minima de 4:5:1 per a text

normal 1 una relacid de 3:1 per a text més gran.
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B) El contrast de mida s’utilitza per a crear més jerarquia visual i destacar la

informaci6 més important.

C) El contrast de forma crea interes visual i separa les seccions desitjades.

1.6.2.5.  Accessibilitat
Segons el World Wide Web Consortium (W3C) [Daccessibilitat assegura que els
productes digitals, webs 1 aplicacions siguin utilitzables per persones amb discapacitats
fisiques, sensorials o cognitives. Aquesta inclusié garanteix que el producte pugui ser
utilitzable independentment de la capacitat fisica. Es un requisit étic i legal que millora

I’experiéncia i pot augmentar la base d’usuaris potencials (Bevan, N., 2008).

1.6.2.5.1.  Principis de I’accessibilitat digital
Els principis d’accessibilitat es basen en les pautes WCAG desenvolupades pel W3C es

resumeix en I’acronim anglés POUR: Perceptible, operable, comprensible 1 robust:

A) El principi PERCEPTIBILITAT estableix que la informaci6 dels components de
la interficie han de ser accessibles als sentits dels usuaris. Aquest principi inclou
proporcionar alternatives textuals per a continguts no textuals (com és el cas
d’imatges o grafics), subtitols per a continguts multimédia o assegurar el
contrast adequat 1 el fons per a facilitar la lectura, per casos per usuaris amb

discapacitats visuals.

B) El principi OPERABILITAT assegura que els usuaris poden interactuar amb
I’aplicacié mitjangant diferents metodes d’entrada. Per exemple, teclats externs,

dispositius de veu o gestos tactils simplificats.

C) El principi COMPRENSIBILITAT garanteix que tant la informacié com el
funcionament del sistema siguin clars i previsibles. Utilitzant un llenguatge
senzill, estructures consistents i1 una retroalimentacio immediata en el cas

d’error.
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D) El principi ROBUSTESA assegura que el contingut sigui compatible amb
diferents dispositius i tecnologies assistides, tant actuals com futures. Per

exemple, en el cas de lectors de pantalla.

Es important, en aquesta estratégia també, fer proves iteratives amb usuaris reals que

representin una amplia varietat de capacitats.

1.6.2.6.  Proximitat
La proximitat es refereix a 1’agrupaci6 visual dels elements segons la seva distancia
fisica i la seva relacio. La Llei de Proximitat, base psicologica fomentada per Gestalt,
explica que les persones organitzen els estimuls visuals en patrons significatius. Els
objectes que estan més junts s’associen mentalment, fins al punt que els usuaris poden
omplir mentalment espais o establiran connexions encara que no hi hagi una relacié
explicita. Tant d’important és I’agrupacio d’elements per a indicar una connexi6 logica,
com ¢és I’espai en blanc entre grups no relacionats per a reduir la carrega cognitiva

(Ivey, S., 2022).

Aquest principi és aplicat en elements com:
A) Disseny de formularis. On s’agrupen els camps més relacionats com el nom i
cognoms de la resta de seccions com la informacié personal, les dades de

contacte i les preferencies.

B) Ments 1 navegaci6. S’utilitzen els espais en blanc per separar grups d’opcions

no relacionades.

C) Taules 1 llistes. Les dades relacionades son alineades horitzontalment o
verticalment per facilitar 1’escaneig visual o per indicar les relacions

jerarquiques.
D) Dins dels sistemes s’agrupen imatges amb el seu text descriptiu o se separen

seccions com els encapgalaments, el contingut 1 el peu de pagina amb espais en

blanc.
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1.6.2.7.  Alineacio
L’alineaci6 assegura que els elements visuals estiguin estructurats de manera ordenada i
coherent respecte a les linies del marge de la interficie. Per a crear una sensaci6 d’ordre
1 harmonia visual.
Les alineacions poden ser horitzontals, verticals, centrals o basades en reticules per

mantenir consisténcia entre files i columnes.

1.6.2.7.1.  El Grid System
El sistema de reticules son estructures geometriques formades per linies horitzontals i
verticals i, en alguns casos, diagonals, que permeten dividir un espai en camps més
petits per organitzar el contingut com la tipografia, les imatges o els grafics. Josef
Miiller-Brockmann (1982) estableix les bases teoriques i practiques per a utilitzar aquest
sistema de graelles com a eina fonamental per aconseguir claredat, coheréncia i

funcionalitat en el disseny.

Josef (1982) defineix els tipus de reticules:

A) Reticules simétriques. Basades en una linia central amb marges i columnes
iguals.

B) Reticules asimeétriques. Amb marges o columnes de diferents dimensions, oferint
més dinamisme al contingut.

C) Reticules modulars. Dividides en moduls uniformes. Permeten més flexibilitat
per estructurar els elements.

D) Reticules jerarquiques. Dissenyades per destacar elements visuals segons la seva

importancia.
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Figura 9
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2. Aspectes metodologics
2.1. Paraules clau
Les paraules clau amb les quals es pot definir aquest projecte son:
UX, U, Disseny Centrat en I’Usuari, Usabilitat, Accessibilitat, Arquitectura de la

Informacid, UX Research, Prototip front-end, Design System, Aplicacidé web, Esport.

2.2.  Objecte d’estudi

En aquest projecte de final de grau de Comunicacié Audiovisual de la Facultat de
Comunicacié de la Universitat Autonoma de Barcelona [’objecte d’estudi és
I’Experiencia d’Usuari, Usabilitat i Accessibilitat d’una plataforma anomenada Fit
Flow, que, per subscripcid, dona accés a activitats i classes de grups, de particulars i

gimnasos d'una mateixa ciutat.

2.3. Objectiu principal

L’objectiu principal ¢és conceptualitzar, dissenyar i desenvolupar la UX, la UI i
I’Accessibilitat garantint una experiéncia d’usuari Optima, intuitiva i inclusiva per a
totes les persones, independentment de les seves capacitats técniques, psiquiques o

fisiques.

2.4. Objectius secundaris
Per aconseguir 1’objectiu principal amb solidesa i assegurant un procés professional és
necessari definir objectius secundaris, objectius que s’hauran de complir durant el

proceés:

1) Investigacié i identificacio del public objectiu. Realitzant una investigacio
detallada del grup de persones a les quals es dirigeix I’APP d’aquest projecte.
Incloent la segmentacid, 1’analisi de les dades existents 1 la formulaci6

d’enquestes, entrevistes i proves.
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2) Investigacié i analisis de la competéncia. Identificant les aplicacions ja
existents al mercat per entendre les funcionalitats que ofereixen, els seus punts
debils 1 forts 1, finalment identificant com es pot diferenciar I’APP. Aixo inclou

un Benchmarking i revisions 1 opinions d’usuaris del public.

3) Modelatge contextual. Desenvolupant persones hiperrealistes basades en les
dades recollides dels usuaris potencials en els escenaris d’as que reflecteixin
situacions reals on interactuin amb aquesta APP. Creant mapes d’empatia,

escenaris d’Us 1 la definici6 detallada dels atributs dels perfils de persones.

4) Definicio de les funcionalitats de P’aplicacio. Es definira un conjunt de

funcionalitats clares que responguin a les necessitats identificades.

5) Disseny d'arquitectura. Dissenyant I’estructura jerarquica del contingut i tota
la navegaci6 dins de I’aplicacié. Es definira els textos que ha d’incloure i el User

Flow.

6) Prototipatge de baixa a alta fidelitat. Es desenvoluparan prototips inicials
senzills que representin 1’estructura basica del producte. A partir d’esbossos en
paper i representacions simples digitals dels primers wireframes. S’obtindra el
primer feedback amb usuaris 1 perfils professionals del sector del Disseny
UX/UI per a identificar problemes i oportunitats de millora. Desenvolupant
prototips interactius molt més propers visualment 1 funcionalment al producte

final, a partir d’un Design System definit i eines com Figma.

2.5. Preguntes d’investigacio

Es necessari, també, el plantejament d’una série de preguntes estratégiques per a
mantenir un enfocament metodic i assegurar una qualitat Optima en el resultat final.
Orientant les decisions durant cada fase del procés del projecte, s’han plantejat vuit

preguntes d’investigacio:
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Qui és realment el public objectiu i quines son les seves necessitats
especifiques? Amb aquesta pregunta és important identificar amb la maxima
precisid el public objectiu 1 és essencial assegurar que 1’aplicacié respongui
solament a totes les seves necessitats reals. Sense aquesta comprensi6 clara dels
usuaris, el producte podria tenir funcions sense rellevancia o utilitat i fatigar a

[’usuari.

Quins son els punts febles i els punts forts de les aplicacions competidores?
Es necessari analitzar la competéncia identificant les oportunitats per
diferenciar-se i evitar els errors que ja s’han complert. Aquest aspecte pot

establir els avantatges competitius clars.

Com es pot garantir una experiéncia d’usuari més fluida? Es un factor
determinant per I’éxit de I’aplicacid, per tant, €és important anar fent proves
d’usabilitat 1 validar cada decisido en el disseny, per anar aplicant els canvis i
millorar 1’arquitectura de la informacio, creant els fluxos clars i intuitius i els

dissenys visuals més coherents.

Quines funcionalitats son imprescindibles per al llancament inicial? Definint
un MVP (Minimum Viable Product) permet enfocar els esforcos solament en les
funcionalitats principals i1 essencials. Aquest metode reduira el temps sense

comprometre a la qualitat del prototip.

Com es poden incorporar principis d’accessibilitat al disseny? Aquesta
accessibilitat garanteix la usabilitat de I’aplicacio per a persones amb limitacions
o discapacitats. L’aplicaciéo d’aquests principis amplia el public potencial i

garanteix el compliment dels estandards étics 1 legals.

Quins métodes s’utilitzaran per recollir feedback als usuaris? Es essencial
I’Gs de técniques amb proves, enquestes, sistemes de valoracié dins 1’aplicacio
per identificar arees de millora o problemes que no s’han detectat durant el

procés de disseny.



7. Com s’avalua I’éxit del producte després del seu llancament? Definir les
meétriques d’exit permeten analitzar si el producte compleix els seus objectius

inicials.

2.6. Metodologia
Per garantir un procés rigords €s essencial detallar els passos i1 les metodologies que es

faran servir en cada fase d’aquest projecte.

2.6.1. Investigacio inicial
La primera etapa d’investigacid inicial comprén els passos previs d’investigacid i

identificaci6 del public objectiu, de la competéncia i el modelatge contextual.

La primera fase d’aquest projecte comengara amb la definici6 del public objectiu de
I’aplicacio. Se segmentara el public segons les dades demografiques i psicografiques i
es dissenyara un guid d’entrevista que es realitzara a un total d’entre quinze i vint
persones del public objectiu representatiu de cada segment. Amb aquests resultats

qualitatius es tindra una millor comprensié del public.

A continuaci6 s’analitzara la competencia per entendre les funcionalitats, els punts forts
i punts febles. Es creara una llista d’entre cinc i set aplicacions competitives directes i
indirectes 1 es fara un test heuristic d’usabilitat per analitzar aquestes aplicacions.
Seguidament, s’avaluara la UX 1 la Ul de les aplicacions a partir d’'una matriu
comparativa avaluant la interficie, les funcionalitats claus i les estratégies internes.
També es realitzara un tree testing amb alguns participants per analitzar com s'organitza
la informaci6 dins les apps. A partir d’aquestes investigacions es creara un informe
detallat sobre les fortaleses i les debilitats de la competeéncia, que servira per guiar el

projecte a diferenciar-lo d’altres aplicacions competéncia.
Per ultim, es definiran les representacions ficticies dels usuaris realistes amb detalls com

el nom, I’edat, l'ocupacio, les motivacions 1 les frustracions. Es desenvolupara un

Benchmarking que constara de tres punts clau per analitzar rigorosament i
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exhaustivament les millors practiques, fortaleses i arees de millora sobre les dues
aplicacions que obtinguin els millors resultats en el test heuristic. S’analitzara 1’ User
Flow, el cataleg de continguts i I’arquitectura d’informaci6. Per extreure conclusions de
cada aplicaci6 i1 obtenir les millors practiques, millores i possibilitats de millor

rendiment.

2.6.2. Recerca
Aquesta segona etapa a centra en definir les funcionalitats clau que tindra I’aplicacio i el

disseny de I’arquitectura.

En la primera fase es definiran totes les funcionalitats necessaries per al bon
funcionament de 1’aplicacid, es crearan User Flows per a tasques clau, i es
desenvolupara el sitemap que mostri I’organitzaciéo de les pantalles principals de

I’aplicacio.

Seguidament, s’estructurara tot el contingut i les funcionalitats per a garantir que
I’aplicacid sigui intuitiva 1 facil d’utilitzar. Es determinara i es categoritzara tot el
contingut i la informacié, com s’organitzara, quin nom tindra, de quina manera sera

trobada 1 com es podra cercar 1 localitzar.

2.6.3. Disseny i conceptualitzacio de I’aplicacio
Aquesta ultima etapa implica la visualitzaci6 del producte mitjangant diferents prototips

progressivament més detallats.

S’iniciara amb esbossos “rapids” en paper per explorar les idees inicials. Per aprovar i
validar aquests primers dibuixos es fara a través de perfils professionals que validin

I’estructuracio i disseny inicials.

Seguidament, es passara a crear una llibreria visual consistent amb colors, tipografies i
components basics per a assegurar una coheréncia i consisténcia. Amb aquest Design
System definit finalment es dissenyara el prototip interactiu a wireframes digitals creats

amb Figma sense codis visuals.
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2.6.4.

Eines i recursos

Les eines que es faran servir durant les tres etapes son:

Maze, Userberry 1 Google Forms per a I’etapa inicial de la recerca.
X-Mind

Miro 1 FigJam, LucidChart per a la etapa de la recerca.

Figma per a ’etapa del prototipatge.

Per garantir un bon Us, es destinaran unes hores per a familiaritzar-se amb aquestes

eines i el seu funcionament correcte i complet abans d’aplicar-les al projecte.
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3. Resultats
3.1. Recerca
3.1.1.  User Research
3.1.1.1.  Definicio del farget i hipotesis

El target al que es dirigeix Fit Flow se centra en els segiients:

1. Treballadors amb poc temps lliure i en constants viatges: Persones que
treballen llargues hores de feina i busquen activitats fisiques per desconnectar i
mantenir-se actius, valorant solucions flexibles per adaptar-se als seus horaris.
Gent que viatja sovint per feina o plaer i busca gimnasos o activitats esportives

en llocs nous per mantenir la seva rutina d’entrenament sense interrupcions.

2. Estudiants joves o adolescents: Joves amb rutines canviants que volen
combinar estudis 1 activitats esportives, sovint interessats en esports d'equip o

classes.

3. Entrenadors personals i instructors: Professionals del fitness que necessiten
una plataforma per gestionar les seves classes 1 connectar amb clients de manera

eficient.

4. Esportistes amateurs: Apassionats del fitness que practiquen esport
regularment, sigui al gimnas o en activitats a l'aire lliure, i que busquen

optimitzar la seva experiéncia esportiva.

Cada segment de public objectiu té unes necessitats diferents i Fit Flow ha d'entendre i

respondre a totes elles:

Els treballadors amb poc temps lliure busca solucions flexibles que puguin adaptar-se
als horaris atapeits que puguin tenir. Necessiten activitats que puguin realitzar-se en
periodes curts, en una ubicacid molt propera a la seva actual. Valoren eines que els
ajudin a tant a planificar 1 recordar aquestes activitats com a reduir el temps dedicat a

organitzar-se.
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Els estudiants universitaris tenen rutines molt variants i sovint busquen activitats
esportives que encaixin en el seu horari irregular. Els agraden els esports d’equip o
classes col-lectives per mantenir els seus vincles socials o augmentar-los. També
tendeixen a ser canviar d’opinio, de rutina, per aixo tenen la necessitat que els recordin 1

els motivin a mantenir-se actius.

Els entrenadors personals 1 instructors de gimnas necessiten una plataforma eficient per
gestionar les seves classes, connectar amb nous clients i fer un seguiment dels usuaris.
Volen promocionar els seus serveis en altres plataformes, ja que volen augmentar els

clients diaris.

Els esportistes amateurs busquen optimitzar la seva experiéncia esportiva mitjangant
plans d’entrenament personalitzats, seguint el seu progrés i1 apuntant tots els
entrenaments i sessions que van realitzant durant la setmana. Els agrada tenir presents
els seus objectius per valorar 1 agafar motivacid. No volen tenir moltes aplicacions per a

analitzar el seu exercici i rendiment, necessiten una sola aplicacié de multitasca.

Les persones en constant moviment necessita una aplicacié que els ajudin a mantenir la
seva rutina esportiva en tots els seus viatges. Volen trobar els gimnasos més propers a la

seva ubicacio o activitats proximes al lloc on es troben temporalment.

3.1.1.2.  Entrevistes
Les entrevistes que s’han fet per al User Research es basen en cinc preguntes a tres
perfils representatius de cada target definit. Els objectius principals de les entrevistes
son la recerca de:

- Queé pot motivar a I’usuari a provar una aplicacié similar.

- Quines poden ser les seves millors 1 pitjors experiencies.

- Quin nivell de coneixenga amb el procés tenen els usuaris.

- Que fa als usuaris abandonar una aplicaci6 similar.
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Amb les segiients preguntes:
1. Podries descriure el teu dia a dia?
Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?
Que prefereixes anar individualment o en grup?
Acostumes a anar a un gimnas o, a I’aire lliure?
Utilitzes alguna aplicacid per a verificar la disponibilitat del gimnas?
Et preocupa anar al gimnas 1 no tenir placa o espai a la sessio?
Quina ¢és la millor hora per entrenar?

T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avangat?

A S A G

Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?

—_
=]

. T’has descarregat alguna aplicacid per mantenir-te en forma? Quines?

—_—
—

. Quan et descarregues una app similar, que és el que et crida més 1’atencio per
arribar a descarregar-la?
12. Que t’ha fet desinstal-lar-1a?
13. Creus que una aplicacié de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?
14. Quina funci6é en una aplicacidé creus que més et beneficiaria a I’hora de tenir

aquesta rutina?

3.1.1.3.  Analisis de resultats: Definicio dels perfils.

Les persones entrevistades son vuit, dues de cada perfil de public objectiu, definit

anteriorment:
Perfil 1 Nom Marc Moragues
Edat 30 anys
Ocupacio Es autonom i treballa des de casa.
Rutina Tipus d’exercici | Durant el seu temps Iliure 1i agradaria

mantenir-se actiu. Com que no té un horari
establert 1 fix, li costa mantenir una rutina diaria

activa.
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Apps utilitzades | Training Peaks, Nike Run Club
Experiéncies | Motivacions Branding professional, funcionalitats técniques
amb com analitiques o sincronitzacié amb calendaris.
aplicacions
Abandonaments | Massa recreatives, poc adaptades a [Dalt
rendiment.
Validacié Feedback Accés a entrenadors professionals i centres
especialitzats.
Funcions NFC, upselling 1 dades técniques.
Perfil 2 Nom Rosa Maria Martin
Edat 55 anys
Ocupacio Treballa a jornada completa a un supermercat.
Rutina Tipus d’exercici | En el seu temps lliure intenta mantenir 1’activitat
fisica per a millorar la seva condici6 fisica per a
millorar els seus moviments dins de la seva feina
1 millorar posturalment i1 prevenir possibles
lesions. Fa classes guiades de Pilates o exercicis
de pesos de for¢a també guiades per un
professional.
Apps utilitzades | App interna del gimnas o Nike Run.
Experiéncies | Motivacions Simplicitat visual, notificacions de places lliures.
:g;:)cacions Abandonaments | Notificacions excessives 1 pressid per comptar
calories.
Validacio Feedback Varietat d’horaris
Funcions Notificacions intel-ligents amb places lliures,

informacio basica visible.
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Perfil 3 Nom Julia Carrillo
Edat 18 anys
Ocupacio Estudia un cicle d’administracio a les tardes.

Rutina Tipus d’exercici | En el seu temps lliure 1i agrada assistir a classes
de boxa i classes dirigides on assisteixen grups
de persones de la seva edat.

Apps utilitzades | App del gimnas

Experiéncies | Motivacions Gratuita i facil d’utilitzar

amb . . '

aplicacions | Abandonaments | Notificacions inutils i funcions incompletes

Validacio Feedback Aforament i varietat de gimnasos

Funcions Objectius setmanals i reserves flexibles
Perfil 4 Nom Aleix Carrillo
Edat 19 anys
Ocupacio Estudia un cicle superior de Sistemes
Microinformatics en Xarxes a les tardes a
’institut.

Rutina Tipus d’exercici | Durant els matins 1i agrada tenir una rutina
d’exercici amb pesos guiats pel monitor del
gimnas.

Apps utilitzades | Apps per registrar pesos 1 repeticions 1
temporitzadors.

Experiéncies | Motivacions Gratuita i simple

amb

aplicacions Abandonaments | Publicitat intrusiva i complexitat excessiva

Validacio Feedback Espais per reservar amb equips

Funcions Seguiment del progrés amb grafics i recordatoris
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Perfil 5 Nom Marc Alonso
Edat 37 anys
Ocupacio Treballa de bomber.

Rutina Tipus d’exercici | Durant els seus dies lliures 1li agrada ajudar
individualment a esportistes a millorar la seva
condicio fisica, a través d’organitzacio i creacid
de planings d’entrenaments o entrenaments en
grups reduits per a atletes de ciclisme, trail
running i esqui de fons.

Apps utilitzades | Traning Peaks i Strava

Experiéncies | Motivacions Funcionalitats professionals

amb

aplicacions | Abandonaments | Massa basiques o poc personalitzables

Validacio Feedback Horaris imprevistos

Funcions Enllag amb dispositius de rendiment i analisis de
dades

Perfil 6 Nom Carmen Costa

Edat 28 anys
Ocupacio Autonoma

Rutina Tipus d’exercici | Fa un servei de petites sessions d'entrenaments
personals per a gent activa i técnica, sobretot en
el mon del piragiiisme en gimnasos publics.

Apps utilitzades | Training Peaks

Experiéncies | Motivacions Senzillesa i informacid util

amb

aplicacions | Abandonaments | Massa memoria del teléfon

Validacio Feedback Opcions naturals
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Funcions Classes en entorns naturals
Perfil 7 Nom Anna Barroso
Edat 23 anys
Ocupacio Treballa al mati a les oficines d'una empresa de
moda.

Rutina Tipus d’exercici | A les tardes és atleta que s'esta preparant per a
una maratd. Es exesportista d'elit i t& moltes
rutines ja implementades. Fa exercicis al gimnas
complementaris a I’atletisme.

Apps utilitzades | MyCoach App

Experiéncies | Motivacions Funcionalitats avangades d’analisi, 1

amb personalitzacid

aplicacions

Abandonaments | Molt basica o que no permeti sincronitzar amb
els meus dispositius

Validacié Feedback Accés a centres amb equipament més especific

Funcions Reserves automatiques o accés a centres
especialitzats

Perfil 5 Nom Helena Tajes

Edat 25 anys
Ocupacio Treballa al mati a distancia al servei al
consumidor d’una empresa de subministraments.
A les tardes estudia un grau de Protesis Dentals.
Rutina Tipus d’exercici | Algunes tardes va al gimnas. Exercici individual

programat. Exercicis de forca amb maquines i

altres activitats 1 sessions guiades.
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Apps utilitzades | App interna del gimnas

Experiéncies | Motivacions Sincronitzacié amb el calendari

amb . .

aplicacions | Abandonaments | Lentitud i errors de sincronitzacio

Validacio Feedback Varietat horaria i classes especifiques
Funcions Sincronitzacions amb calendaris i notificacions

intel-ligents.
3.1.1.4. Definicio User Persona
USER 1
Contingut generat amb 1A

Nom Laura Torres

Edat 28 anys

Ocupacio Freelancer en disseny grafic

Ubicacio Barcelona

Biografia La Laura treballa des de casa amb horaris bastant irregulars. Combina
projectes de disseny amb els estudis d’un master. Necessita
mantenir-se activa, pero li costa trobar temps per assistir a les classes.
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Per aixo fa exercicis curts i flexibles que pot fer entre reunions.
Objectius - Mantenir una rutina d’exercici sense alterar la seva agenda
caotica.
- Accedir als entrenaments d’uns 20-30 minuts efectius.
Frustracions - Les apps que té sén massa lliures o no s’adapten als seus
horaris.
- Alertes massa intrusives que li provoquen ansietat o
frustracio.
Impactes - Micro Trainings amb rutines molt curtes 1 equip minim.
- Sincronitzacié amb Google Calendar.
- Notificacions intel-ligents suggerint exercicis segons els buits
de la seva agenda.
USER 2
Contingut generat amb [A
Nom Lurdes Vidal
Edat 52 anys
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Ocupacio Infermera a I’Hospital
Ubicacio L’Hospitalet de Llobregat
Biografia Rosa treballa dret 8 hores al dia i pateix de dolor d’esquena. Vol
incorporar exercici a la seva rutina per millorar la postura, pero li
costa entendre apps complexes. Prefereix guies visuals senzilles.
Objectius - Realitzar exercicis terapeutics per alleujar el dolor.
- Mantenir una rutina i vida saludable.
Frustracions - Les apps mostren termes técnics que no entén.
- Interficies amb botons massa petits 0 mentis molt amagats.
Impactes - Videos explicant el pas a pas.
- Icones que indiquin la intensitat de 1’exercici o 1’activitat.
USER 3
Contingut generat amb IA
Nom Adria Puig
Edat 18 anys
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Ocupacio Estudiant de CFGS d’ Administracio
Ubicacio Gracia, Barcelona
Biografia Li agraden les classes de boxa i funcional training, perd només hi va
si hi son els seus amics. Utilitza les xarxes socials per descobrir
activitats noves i buscar comunitats esportives.
Objectius - Trobar classes esportives amb gent de la seva edat.
Frustracions - Les apps de fitness no inclouen xat grupal o opcions per fer
equip.
- Falta transparéncia sobre qui assistira a les classes
Impactes - Veure fotos 1 interessos dels assistents a les classes.
- Descomptes i recompenses per portar amics.
- Publicaci6 a xarxes els seus assoliments amb dissenys
personalitzables.
USER 4
Contingut generat amb [A
Nom Biel Obiols
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Edat 37 anys

Ocupacié Entrenador personal
Ubicacio Eixample, Barcelona
Biografia Entrena esportistes amateurs al seu gimnas. Necessita crear plans

d’entrenament personalitzats i gestionar els pagaments.

Objectius - Accedir a eines professionals sense la necessitat d’apps
complexes o molt cares.

- Exportar i importar dades per analitzar-les amb eines externes.

Frustracions - Les apps son massa costoses o molt dificils d’entendre.

- No pot personalitzar camps de dades especifiques

Impactes - Plantilles editables per a entrenadors amb opcions de billing
integrat.
- Dashboard personalitzable amb grafics del progrés dels

esportistes.

3.1.2.  Context
La integraci6 de les tecnologies digitals en 1’ambit de la salut 1 el benestar ha
experimentat un creixement exponencial des de la pandémia COVID-19, ha crescut la
demanda d’aplicacions que combinen la funcionalitat, [’accessibilitat 1 la
personalitzaci6. La pandémia de 2019 va accelerar 1’adopcid de solucions digitals en el
fitness, amb un increment del 135% en 1’Gs d’aplicacions de salut entre el 2020 1 el
2023. Aquesta tendéncia també s’ha consolidat amb el pas als models hibrids de treball,
on els usuaris integren rutines d’exercici més flexibles 1 adaptades al seu ritme 1 horaris.
Segons Okta, el 78% de les empreses han implementat eines de gestio de la
productivitat en el benestar fisic 1 mental, reflectint una fusid entre les necessitats

professionals i les personals?.

2 Global Industry Analysts, Inc (2025) Fitness Apps - Global Strategic Business Report. Global Industry
Analysts, Inc
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Les dades recollides d’informes sectorials de Future Market Insights® enfoquen el sector
de la UX 1 UI decisius per a I’eéxit d’una plataforma en un mercat valorat en 22.276,6

milions de dolars el 2035.

3.1.2.1.  Analisis del mercat digital en el mén del fitness
El mercat global d’aplicacions fitness es troba en una fase de maduresa, amb una taxa

de creixement anual composta del 12,5% prevista entre 2025 i 2035.

El mercat de les aplicacions fitness esta en actual transformacié i expansi6 significativa.
Segons I’American College of Sports Medicine (ACSM)* les tendéncies del fitness per a
2025 mostren un panorama que combina la tecnologia avancada amb un enfocament

renovat en el benestar integral.

Els dispositius portables (wearables) lideren el sector mantenint-se com tendeéncia des
de 2016. Les aplicacions mobils d’exercici han pujat notablement en el ranquing passant
del lloc 20 del 2017 al 7 el 2024 i amb prevencié d’una rellevancia encara major per al
2025. Aquest canvi reflecteix I’adopcid de solucions digitals entre els professionals de
I’esport 1 el mon del fitness. Cal destacar ’emergent tendéncia de I’entrenament de

forca tradicional, el running i un estil de vida general més saludable.

A Barcelona, el mercat de les aplicacions fitness té un potencial considerable, amb una

poblaci6 activa que valora I’estil de vida saludable i la convivéncia.

3.1.2.2. Tendéncies d’entrenament per a 2025
Els usuaris cada cop busquen més funcionalitats i caracteristiques especials 1 més
personalitzades. Es troba en forta tendéncia I’entrenament hibrid, aquell que combina

sessions presencials i sessions digitals, que permeten flexibilitat horaria o sessions amb

* Sudip, S. (2025). Fitness Apps Market Outlook from 2025 to 2035. Future Market Insights
https://www.futuremarketinsights.com/reports/fitness-apps-market

4 Putukian, M. (2025) How have fitness trends changed year by year? American College of Sports Medicine.
https://www.datawrapper.de/ /hGrEQ/
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entrenadors internacionals. L’equipament personalitzat també cobra protagonisme
entre els usuaris, que volen analitzar el moviment, registrar les dades i mesurar diversos
parametres de rendiment. El moviment del fitness no només esta enfocat a persones
esportistes que ja tenen certa experiencia, sind que els entrenaments funcionals també
s’adapten a persones que volen millorar els seus moviments quotidians i prevenir
lesions en el seu dia a dia, com també programes dissenyats per a les necessitats per a
adults majors i la gent gran. Per acabar, trobem una gran tendéncia en 1’exercici per a

la salut mental i la cura enfocada en els beneficis psicologics de 1’activitat fisica.

3.1.2.3.  Aplicacions de fitness i esports
En analitzar el mercat d’aplicacions de fitness basades en subscripcions a la ciutat de
Barcelona es troben cinc plataformes similars que operen amb un model similar al

plantejat per a Fit Flow: ClassPass, Urban Sports Club, Fitbuddy i MyFitnessPal.

3.1.2.4.  Analisis general i Tests heuristics de la competencia
3.1.2.4.1. ClassPass
ClassPass s'ha establert com un lider al sector de fitness i benestar, oferint una
plataforma unica que permet als usuaris accedir a una amplia varietat d'opcions

d'entrenament mitjancant un servei basat en subscripcio.
Aquesta aplicacié se centra en un public de joves professionals amb una feina estable

d’entre 25 1 40 anys, en viatgers, en pares 1 mares ocupats o entusiastes del fitness que

busquen varietat i flexibilitat.
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Figura 10

Arxius visuals de promocio de [aplicacio ClassPass.

Encuentra los mejores
estudios, centros de belleza
y spas de tu zona

Prueba el spinning,
el boxeo, el yoga y otras
actividades

Ve aclases con tus
amigos o aprovecha para
conocer gente

-

Unete s s amigos x

—

0 °
N

@

min
prs

Font: ClassPass - AppStore

Reserva un masaje,
tratamientos faciales
y otras experiencias

‘Osteo-Thai Massage 60

Hasta un 70 % de
descuento sobre
el precio original

Reserva cualquier
clase de fitness con
un solo clic

Apuntate a clases en
cualquier ciudad

A partir d’una analisi inicial, es defineix les principals fortaleses i debilitats generals

d’aquesta aplicacio:

FORTALESES

DEBILITATS

Model de negoci flexible: Ofereix accés a
diverses activitats de fitness, benestar,
entrenaments a casa i classes digitals sota

una mateixa subscripcio.

Enfocament en conveniéncia: Els usuaris
tenen llibertat per triar entre multiples
opcions sense compromis a llarg termini.
Expansié rapida: S'afegeixen noves
ciutats i gimnasos a un ritme accelerat,
expandint continuament la seva oferta.

d'inversi6: Ha

Capacitat aconseguit

atraure importants inversors dels Estats

Problemes d'usabilitat: L'aplicacio
presenta dificultats en I'ts de filtres i
cerca de classes, generant frustraci6 entre

els usuaris.

Procés de reserva complex: Localitzar i
reservar classes especifiques pot resultar

un procés llarg i complicat.

Resultats de cerca irellevants: Els usuaris
tenen problemes per trobar resultats

precisos a les seves cerques.
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Units,

sostingut.

que permet un creixement

El test heuristic deixa les segiients conclusions de millora:
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1.
2.

Afegir registre amb altres APPS més accessibles com Gmail o Outlook. Figura
El llenguatge a la descripcid de la pantalla de la Primera Prova no €s correcte. Fa
sensaci6 d'error. Figura 12.

Estructura no clara, no segueix un marge i dona opcions poc identificats amb
l'usuari. Figura 13.

Pregunta sense resposta. Fa sensacio de tasca incompleta. Figura 14.

Informaci6 aleatoria sense estructura, fent sensaci6é de sobre informacio. Figura
15.

Els filtres per a la recerca d'activitats i classes sén poc clars i no s'identifiquen
amb els usuaris més potencials. Figura 16.

Les obligacions tipus "mandatori" per assistir a una classe no es ressalten de cap
manera, no es troba facilment. Figura 17i 18.

El recordatori de la reserva no es troba facilment 1’hora ni el lloc, dona més

importancia a informaci6 no tan rellevant. Figura 19.



Figura 11

Inici de sessio

1274
< App Store

<

Registrarme

Continuar con Apple

o

SMS,

Alregistrarte,

onfirmas qu o de privaci

cookies.

Font: ClassPass

Figura 14

Enquesta inicial

1n:307

< Atrés

¢Estas familiarizado con las
clases de fitness en estudios?

¢Qué es un estudio de fitness?

He acudido a alguna clase

Acudo aclases habitualmente

Font: ClassPass
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Figura 12

Primers passos
ol v - 1:289
< App Store

X Empezar

Prueba ClassPass

LA PRUEBA INCLUYE

Consigue \{\

— {initial\_plan.credits\_per\_cycle
\ \J\J créditos por \{\
{initial\_duration\_formatted\}\}
para reservar clases,

Te enviaremos un correo de
recordatorio antes de que
termine la prueba.

Tras el periodo de prueba, se
activaré automaticamente la
suscripcion a nuestro plan de \{\
{recurring\_plan.credits\_per\_cy
cle\}\} créditos por \{\
{recurring\_plan.formatted\ pric
e\}\} al mes mas impuestos.
Podras cancelar cuando quieras.

Continuar

Font: ClassPass

Figura 15

Pagina inicial usuaris
11:36 7

Para ti Q

Saca todo el jugo a tu
prueba gratuita

> Apiintate a tu primera clase y
estrénate en ClassPass

ervar una clase
>

Recomendaciones para ti

Aquitienes algunas sugerencias

Durante a prueba, puedes reservar clases en
algunos de los mejores gimnasios y estudios.

Explora los centros disponibles

Invita a un amigo y llévate 30 €

Regala 20 créditos extraa tus

amigos y gana una +
recompensa por cada uno + +
que contrate un plan de pago ,{
en ClassPass. v

Invitar a amigos

Inicio

Font: ClassPass

Figura 13

Enquesta inicial

11:309 s .

< Atrds

¢Cuél es tu principal motivo
para unirte a ClassPass?

Variar mi rutina de fitness >

Crear habitos mas saludables >

Encontrar una rutina de

entrenamiento que me motive >
Entrenar con amigos >
Acceder a descuentos en las clases >
Otro >
Font: ClassPass
Figura 16
Filtres de recerca
X Filtros
créditos Todos
Categorias
Fitness
Wellness
Belleza

Comiday bebida

Deportes y recreacion

Servicios
Duchas
Taquillas

Aparcamiento

Eliminar filtros

Mostrar +20 resultados

Font: ClassPass




Figura 17

Exemple activitat

12:329 ol T @)

< V.

créditos

EIXAMPLE: Barre Flow

4.9 % (22.500+) Excelente

The Barrefit Studio - Eixample - Mandatory towel / N
Toalla Obligatoria

Barre

vie, 21mar-13:30 - 14:30

Alba G

O Asistencia de mas de 2 usuarios de ClassPass

,9\+ Invitar a Anadir
3 créditos Zeréditos
Reservar
Ahorra un 67 %

Font: ClassPass
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Informacio activitat
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The Barrefit Studiois located at 259 Carrer de...

Q 28

eréditos

Leer mas

Seguridad e higiene

Ofrecido por The Barrefit Studio - Eixample
Actualizado el 3/7/2024

Medidas de salud y seguridad

v Politica sobre
equipos

Ver detalles

Qué necesitas

EL USO DE TOALLA ES OBLIGATORIO -
puedes traer la tuya o tendras que comprar una
en el estudio. Es necesario llegar 10 minutos a...

Leer mas

D Notificar informacién incorrecta

3 créditos 7erédites

Reservar
Ahorra un 67 %

Font: ClassPass

Figura 19

Activitats subscrites
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3.1.2.4.2.  Urban Sports Club

Urban Sports Club, d'origen alemany, va entrar al mercat espanyol el 2019 amb

I'adquisici6 de OmneFit i representa un competidor directe amb preséncia consolidada a

Barcelona.

Urban Sports Club se centra en persones de la ciutat (urbanes) d’entre 25 1 45 anys amb

un poder adquisitiu moderat-alt i en corporacions que promouen una salut i1 benestar

laboral.

Figura 20

Arxius visuals de promocio de [’aplicacio Urban Sports Club

Descubre tus actividades y
entrenamientos favoritos tus centros favoritos

FitFusion Gym
=

28 ubicaciones. Acerca de este club dopor

Mis Informacidn

Toda la informacién sobre Encuentra fécilmente
todos los centros cercanos

Font: Urban Sports Club - AppStore

Las mejores actividades
¥ entrenamientos de tu
ciudad a tu disposicién

FitFusion Gym

Crea tu propio calendario
de entrenamientos

Mi Catendario

. 0ct3 W

A partir d’una analisi inicial, es defineix les principals fortaleses i debilitats generals

d’aquesta aplicaci6:

FORTALESES

DEBILITATS

Amplia varietat d'activitats: Ofereix més
de 50 disciplines diferents amb una sola

subscripcid, des d'escalada fins a natacio,

Expansido més lenta: Després de la fusio

amb OneFit, el desenvolupament i
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a més de fitness, ioga 1 wellness

tradicionals.

Preséncia establerta a Barcelona: Ja
compta amb una xarxa de centres

associats a la ciutat.

Enfocament holistic: La seva visié d'UX
no es limita al desenvolupament del
producte, sin6 que abasta l'experiéncia

completa del client.

Accessibilitat digital: Utilitza un sistema
de codi QR per facilitar I'accés als centres
associats sense necessitat de targetes

fisiques.

l'addici6 de nous gimnasos sembla

haver-se alentit.

Cobertura geografica limitada: Tot i tenir
preseéncia a Barcelona, la seva xarxa de

centres associats podria ser menys

extensa que la d'altres competidors.

El test heuristic dona les segiients propostes de millora:

No dona accés a l'inici de sessio en altres formes ni perfils. Afegir més opcions

No dona accés a crear un perfil o subscriure's a l'aplicacio. Donar informacio

Els tipus d'entrenaments no queden clars. Maximitzar les funcions amb les

Horaris del centre 1 horaris de l'activitat no estan diferenciats. No donar tota la

informacio6 de cop, pot no quedar clar i despistar a 1'usuari. Figura 23.

1.
d'inici de sessid. Figura 21.
2.
sobre com ser subscriptor. Figura 21.
3.
necessitats de 'usuari. Figura 22.
4.
5.
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Les reserves no estan exclusivament a I’APP. No fer tants passos per a l'usuari,

ficar-ho facil i no sortir de I’APP per fer segons quines funcionalitats. Figura 24.
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Figura 21

Inici de sessio

15:51 il
< App Store

< Atras Iniciar sesién

Email

Contrasefia

| <]

;Olvidaste la contraseiia?

Continua como invitado

Font: Urban Sports Club

Figura 23

Informacio principal activitat

B lun,77mar @ 17:00-18:00

Pilates Reformer

Detalles del club deportivo Ver més

HELTIA Pau Claris

Carrer Pau Claris, 137, 08009,
Barcelona - Dreta de
I'Eixample

@ Lunes: 08:00 - 21:00... @

4.9 % % % % ¥k (135

sita autorizacion

Iniciar sesién

Font: Urban Sports Club

Figura 22
Llistat d’activitats

16:01 all =
Q

== Q Areadel mapa Categorfas -

5:00 O—O 23:00
Hoy mar 18 mié 19 jue 20 vie 21 séb 22

89° FAHRENHEIT
16:30-17:20

4 Concept Barre - Nepti
A Moénica L.

# Fitness

® Aforo completo

FUNCTIONAL
ACTIVARTE INDOOR
17:00-18:00

Activarte Sport

#® Entrenamiento funcional

Slow Booty Barre@BW STUDIO
Calle Pujades 68

17:00-17:45

4 Bodyworx STUDIO

% Julia

# Danza
® Aforo completo
i -k R

Clases

Font: Urban Sports Club

Figura 24

Informacio important activitat

16:06 al = )

< Pilates Reformer M
4.9 % Y% % % ¥ (135)

Informacién importante B

Las reservas se deberan hacer a través del 623
36 40 98 mediante llamada o whatsapp. Por
favor, asegurate de incluir el nimero de socio de
Urban Sports Club y en el caso de no poder
asistir, realiza la cancelacién 12 horas antes para
que no se te penalice.

Menos informacién

Limite de visitas

Privado Empresa

plan Classic por mes
Esta ubicacién

4 visitas

Se necesita autorizacion

Iniciar sesién

Font: Urban Sports Club



3.1.2.4.3.  FitBuddy
FitBuddy és una aplicacioé que se centra en 1’area més social de 1’esport i I’entrenament.
Es basa en la localitzaci6 de companys d’entrenament, per aquells que volen fer esports
amb companyia, en grups esportius o entrenadors personals. A part de la recerca de
gimnasos, també ofereix el seguiment de meétriques (passos, calories, etc.),

temporitzadors d’exercicis i seguiment d’entrenaments.
El seu public objectiu son adults d’entre 18 1 45 anys que busquen motivacid social per

mantenir-se actius, persones que prefereixen exercitar-se en grup o amb un suport més

personalitzat i usuaris que volen combinar I’exercici fisic amb la interaccid social.

Figura 25

Arxius visuals de promocio de I’aplicacio FitBuddy
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g FitBudey

aowon T3 o w‘?

1)

740 3 Yumn

Font: FitBuddy - AppStore

A partir d’una analisi inicial, es defineix les principals fortaleses i debilitats generals

d’aquesta aplicaci6:

FORTALESES DEBILITATS

Amplia connexi6 social, fet que permet a | L’éxit de 1’aplicacié depén de I’activitat

I’usuari trobar companys amb interessos | dels usuaris en cada area especifica.
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similars i amb la possibilitat d’unir-se a

grups d’entrenament.

Inclou funcionalitats addicionals com
temporitzadors i seguiment
d’entrenaments o edicid de fotografia
basica al moment de compartir les seves
imatges, evitant que |'usuari surti de

I’APP per altres funcions.

Els wusuaris poden compartir el seu
progrés personal, connectar amb amics i

rebre suport emocional.

Requereix dades personals per funcionar,
fet que podria preocupar la privacitat dels

usuaris.

Preséncia d’anuncis i funcions prémium

que afecten I’experiéncia dels usuaris.

No presenta caracteristiques uniques que

la diferenciin.

El test heuristic conclou amb les segiients propostes de millora:

1. No dona opcid a registrar-se amb un correu electronic corrent. Figura 26.

2. Les icones referents a les activitats no segueixen el mateix estil visual i no

omplen totes les activitats 1 esports referents pels usuaris. Figura 27.

3. El menu principal no descriu les funcions principals. Figura 28.

4. Els elements de referéncia tenen una prioritat d'estructura i visual molt baixa.

Figura 29.

5. Elements multimedia amb baixa qualitat. Figura 30.
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Figura 26

Inici de sessio

16:27
<« App Store

As an aim to Limit fake acounts for your safety
and others, We dont offer e-mail signup/login

To use the App Confirm that you are above 17
and you agree to terms EULA & Policy and
there is no tolerance for objectionable content
or abusive users.

| lagree

& Sign in with Apple
G Continue With Google

f Sign in with Facebook

Founders Paste Ref. Link

HOME TIMER

Font: FitBuddy

Figura 29
Perfil de I'usuari

= Remove Ads (@ QA

WELCOME BACK,
CARLA!

04:33:01 PM 17/03/25
Carla Carrillo

FEMALE, Set Age [Z)
Edit Bio (£

BUDDIES
(0)

VISIBLE TO

®

PROFILE

Font: FitBuddy
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Figura 27

Font: FitBuddy

Figura 28

Llista d’esports Menu

= Remove Ads () QA

[FEED

EVENTS
CHALLENGES
COACHES
MY-WORKOUTS
FRIENDS
CHATS

ISR o] A= get notified when a
L in them, or a nearby

Signed in w. €
Subscriptions

HELP !

Logout |5 really you by linking

(4

Font: FitBuddy
Figura 30
Funcions principals

Remove Ads @
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O
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3.1.2.4.4.  EverSports
Eversports és una APP que permet als usuaris reservar activitats esportives i classes en
estudis o gimnasos locals. L’aplicacid ofereix una gran varietat d’activitats, inclou
funcionalitats per connectar amb amics, gestionar subscripcions flexibles i accedir a

llistes d’espera per a activitats que estan reservades.

Eversports és dirigit a adults actius d’entre 25 1 45 anys que busquen flexibilitat en
rutines actives, entusiastes del fitness, persones que volen fer esports en companyia i

empreses que vulguin promoure el benestar entre els seus empleats.

Figura 31

Arxius visuals de promocio de [’aplicacio EverSports

() eversports Descubre los centros Explora pistas, clases, Ten siempre a la vista la Elige el producto del Reserva tu préxima Administra todas tus "“Sp"a‘f ydm:twv‘ile con
deportivos en tu 4rea. eventos y otras oferta de tu lugar centro que mejor se actividad deportiva reservas sobre la marcha. SR RCVCRdEs & ts

Encuentra y reserva una
actividad deportiva que
sea adecuada para ti.
Vamos!

fcilmente en tres amigos.
simples pasos.

actividades deportivas. favorito. adapte a tu rutina.

Font: EverSports

A partir d’una analisi inicial, es defineix les principals fortaleses i1 debilitats generals

d’aquesta aplicacio:

FORTALESES DEBILITATS

Reserves flexibles i pagaments de les | Requereixen molts clics les opcions de

subscripcions dins del mateix dispositiu. | pagaments o seleccid de subscripcions.

Gran gamma d’activitats esportives. Massa passos per completar accions en
algunes funcionalitats a I’hora de fer una

reserva.
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Integracio amb el Calendari | El ~ disseny  visual no  destaca

automaticament. significativament.

Inclou un sistema de gesti6 per a estudis i | No esta disponible en totes les regions
gimnasos que facilita la programacio | que ofereixen, ni ofereix el suport

d’activitats, seguiment i facturacio. multilinglie complet.

El test heuristic conclou amb les segiients propostes de millora:
1. Filtres de recerca poc amplis. Figura 32.
2. No existeix I'opcid de subscripcions, pagaments de cada activitat. Figura 33.
3. Definicions de les activitats molt técniques, poc adients per un public ampli.
Figura 34.

4. Imatges no acaben de donar context ni tenir significat en l'activitat. Figura 35.
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Figura 32
Filtres
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Figura 34
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Figura 33

Informacio activitat
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Font: EverSports

Figura 35

Llistat activitats
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3.1.2.5. Conclusions i bones practiques
El sector del fitness, en els ultims anys ha viscut una etapa de creixement, arran del
COVID-19 1 la pandémia. L’oferta no ha parat de créixer i a adaptar-se a les necessitats

de la societat, que cada vegada es preocupa més per la salut i el benestar.

Aplicacions com les analitzades han trobat la manera de captar 1’atencié d’un public
divers marcant la diferéncia a través de la tecnologia, la varietat d’activitats 1 posant a
I’usuari en el centre de I’experiéncia, cuidant cada detall en el disseny 1 la comunicacio.
Urban Sports Club 1 ClassPass aposten fort per una identitat visual, tenen una imatge
molt treballada que transmeten molta confianca. Tan important com el llenguatge i la
comunicacio que utilitzen aquestes aplicacions, que saben parlar un llenguatge de tu a
tu, amb un to motivador i fan que els usuaris se sentin més acompanyats en tot moment.
En aquesta comunicaci6 la claredat i la concisio sén importants sense perdre la calidesa

i I’empatia, que com s’ha vist, son factors que fidelitzen als usuaris.

La transparencia en la proteccid de dades i la informacié sobre 1’equip darrere cada
aplicacié cada cop és més valorada pels usuaris. La preséncia d’ajuda i suport les
trobem en seccions de preguntes freqiients i assisténcia contextual en llocs habituals

pels usuaris. Aquests apartats han d’estar definits de manera més clara 1 directa.

Pel que fa a la navegacio 1 I’organitzacid interna, ClassPass ¢és 1’aplicacio que ofereix
una experiéncia més fluida i Optima en el camp de la usabilitat. Detalls com tenir els
menus clars, evitar pagines perdudes o oferir ajuda 1 elements que ajuden a saber a
I’usuari on és en cada moment. En canvi, Urban Sports Club, destaca per la seva
netedat, [’is dels espais en blanc i una jerarquia més clara. No té cap signe de

sobrecarrega de la pantalla ni de dificil comprensid i lectura.

La recerca a través dels filtres ajuda millor als usuaris a trobar el que busca i la seva
satisfaccio. Pel que fa als elements multimedia els usuaris estan, també, més satisfets
quan les imatges son de qualitat i aporten valor sense només decorar 1’experiéncia

global.
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Per altra banda, ’accessibilitat, s’expressa amb tipografies llegibles, un contrast ben

definit i la compatibilitat amb altres dispositius.

Aquesta analisi conclou que les aplicacions que tenen més €xit entre els usuaris son
aquelles que cuiden més I’experiéncia de 1’usuari, fins al detall més minim. La
personalitzacio, la integraci6 amb dispositius intel-ligents, un disseny net, cuidat i
accessible, una navegacio intuitiva 1 una identitat visual solida son les claus que poden

marcar la diferéncia.

Finalment, s’ha detectat una llista de funcionalitats essencials que incloura 1’aplicacio
per a cada un dels usuaris del public objectiu:
- Primers passos
- Benvinguda
- Objectius explicats de 1’aplicacio
- Funcionalitat explicada

- Entrenaments

Seccio d’entrenaments curts 1 personalitzats.

Opcions d’exercicis sense equipament.

Exercicis adaptables a qualsevol entorn.

Inscripcid facil 1 rapida.

Comunitats esportives.

Suport per a activitats d’equip.

Comunicaci6 directa amb els clients.

Plans d’entrenament personalitzats.

Entrenaments gratuits
- Gestio d’inscripcions
- Gestio d’inscripcions, planificacions i cancel-lacions.
- Promocio dels serveis dels gimnasos
- Mapa
- Localitzaci6 de gimnasos o activitats esportives segons la ubicacio.
- Filtres: Ubicacio, categoria, horari, tipus d’entrenament

- Calendari
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Integracié amb calendaris per planificar les sessions (Google Calendar,

Outlook,...)

Perfil personal

Recordatoris automatics i notificacions.

Credits gastats 1 disponibles per gastar en entrenaments
FAQs

Ajuda

Notificacions

Motivacié a través de notificacions positives per a perfils que ho

necessitin.



3.2. Benchmarking

Les dues aplicacions liders en el test heuristic han sigut ClassPass 1 Urban Sports Club.

Per a comprendre com aquestes aplicacions ressolen aspectes clau en 1’experiéncia, la

interficie 1 I’accessibilitat de 1’usuari s’utilitza una matriu OTI (Objectius, Tasques,

Interficies) per a sistematitzar el Benchmarking.

Aquesta eina estableix una relacid entre els objectius clau, les tasques que han de

realitzar els usuaris per assolir aquests resultats i les interficies que ho fan possible.

Objectius Principals

Tasques de 1’usuari

Interficies necessaries

ClassPass

1. Facilitar la recerca i
reserva de classes de

forma agil

- Explorar activitats per
categoria, ubicacid i
horari

- Aplicar filtres

avancats

- Confirmar la reserva

Barra de recerca

Mapa interactiu

Sistema de filtres

Pantalla o missatge de

confirmacio6 de reserva

2. Fomentar la retencio
mitjancant la

personalitzacio

- Crear un perfil propi

- Configurar
preferéncies inicials

- Rebre recomanacions
basades en I’historial

- Gestionar

subscripcions

Onboarding progressiu
Feed personalitzat a la
homepage

Seccio de configuracid de

compte

3. Promoure la interaccid

social

- Afegir amics
- Compartir classes
- Veure activitats

d’amics

Icona de perfil amb llista
de contactes
Feed social integrat

Boto “convida a un amic”
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Urban Sports Club

1. Oferir accés flexible a
multiples centres 1

activitats

Recerca de gimnasos
per tipus d’activitat

Comparar horaris 1
disponibilitat
Fer el check-in

presencial

Recerca geolocalitzada
Llistat de centres amb
disponibilitat en temps
real

Lector de codis QR

2. Simplificar la gestio

de subscripcions

Crear un perfil propi
Visualitzar llocs
restants

Canviar de pla de
subscripcid

Consultar historial de

Secci6 de “Perfil”
Menu de configuracié de

subscripcions

3. Millorar I’experieéncia

comunitaria

pagaments

Unir-se a  classes
d’amics

Valorar centres
Compartir  enllagos

d’activitats

Icona d”’Amics”
Sistema de valoracio
d’estrelles

Bot6 de compartir per

Xarxes

Aquesta matriu posa en relleu la coincidéncia en la manera com les dues aplicacions

aborden tan objectius estratégics de negoci i necessitats essencials dels usuaris. Les dues

aplicacions estableixen la creaci6 d’un perfil i la reserva de les activitats com a eixos

principals de I’experiéncia, que son moments decisius en la retencio, la conversio 1 la

fidelitzacio dels usuaris.

Aquestes dues tasques en comu cobreixen els punts critics on resulta 1’exit o el fracas de

I’aplicacio. Per tant, un estudi en el diagrama de flux d’aquestes dues tasques
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identificara la seqiiéncia d’accions, els punts de friccid, les bifurcacions i les possibles

causes d’abandonament.

La matriu també evideéncia que la manera com es presenten i s’organitzen els recursos
visuals 1 tota la informacid pot afectar tant a la comprensio i la navegaci6 com als valors
de la marca, 1’accessibilitat i la confianca dels usuaris. En aquest cas, 1’estudi de
I’arquitectura de la informacié permet detectar si una estructura massa plana pot limitar
la personalitzacié o una arquitectura excessivament profunda pot provocar desorientar a
I’usuari i amb aixd, I’abandonament de [’aplicaci6. L’estudi, també, del cataleg de
continguts visuals i interactius evidencia la manera que es presenten i en quina amplitud

difereixen 1 com pot afectar a la satisfaccio de I’usuari en moments clau.

Aquest Benchmarking sera el metode per a comprendre com les aplicacions liders del
test heuristic ressolen els tres aspectes clau en 1’experiéncia i la interficie d’usuari:
I’eficiéncia dels fluxos d’accions, el cataleg de continguts visuals 1 interactius i
I’organitzaci6 de la informacid en tasques critiques com la reserva d’una classe i la

creaci6 d’un perfil.

3.2.1. Diagrama de flux
3.2.1.1.  ClassPass

FORTALESES:

- El diagrama de flux de la primera tasca de ClassPass mostra el procés
d’autenticacio. S’inicia amb una primera bifurcacié binaria en la tasca de
I’usuari. El métode de rapid accés que promou ClassPass és ’inici de sessid
amb Apple ID. Aquest procés d’inici de sessioO, per a usuaris de 10S, suavitza la
transicid entre el registre 1 I’us de I’aplicacié amb I’inici de sessi6 amb Apple
ID. Crea una sensacid de continuitat i de control. El sistema aprofita les
credencials emmagatzemades al mateix dispositiu per introduir les dades “sense
esfor¢” 1 evitant memoritzar contrasenyes a l’usuari ni passarel-les a altres

pantalles de verificacio. Figura 36.
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El diagrama de la segona tasca mostra una cerca flexible amb diversos filtres
complets i un mapa interactiu. Aquesta flexibilitat pot ser una fortalesa per als
usuaris més avangats, perd la coexisténcia de multiples camins pot saturar als
usuaris amb sobrecarrega d’opcions i passos en accedir de diferents maneres a la
reserva d’una classe i pot incrementar la frustracid. La proximitat entre la
recerca per mapa i la recerca per llista estalvia un pas molt redundant i facilita la

comprensio. Figura 37.

DEBILITATS:
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En el procés d’autenticacio, 1’inici de sessi6 amb Apple ID és una estratégia util
per als usuaris recurrents o aquells amb dispositius Apple, perd que exclou a
usuaris amb dispositius Android o altres alternatives, contradient el principi de
disseny universal. No existeix cap mode guest integrat dins del flux principal,
aquest fet obliga als usuaris nous navegar sense orientacio, augmentant el risc
d’abandonament en usuaris indecisos o tecnologicament diversos. També el
procés postregistre no ofereix una transicid natural cap a la personalitzacié del
perfil, que seria una oportunitat perduda per millorar la retencié de 1’usuari

inicial. Figura 36.

Durant el procés de reserva, quan un usuari selecciona una classe per a
informar-se més, el sistema no mostra automaticament alternatives similars en
cas d’incompatibilitat amb 1’horari o les places disponibles. Aixo obliga a
’usuari tornar enrere i reiniciar la recerca. No ofereix solucions i falta feedback

contextual, punt potencial d’abandonament. Figura 37.

Les condicions de cancel-laci6 es mostren només després de confirmar la
reserva de I’usuari. Aquest procés pot generar sorpresa i desconfianga afectant la

retencid de ’usuari a llarg termini. Figura 37.
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Figura 36

Diagrama de flux: Task 1: Iniciar el perfil
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Figura 37

Diagrama de flux: Tasca 2: Reservar una activitat

. L] '
Cancellar Consulta Primers Buscar Consulta
una classe proximes (= classes el perfil

(Per a tu)

v v
Per Per Per llocs
categoria centre guardats

v
MAPA
Consulta
subscripcié

Filtres de Lioes guardats [«
recerca {tipus de
pla, distancia, [m]——

hora...)
Progiés [+
Prefaréncies
i privac

] Facturacio Configuracio
Classe
reservada Aluda
Consulta
reserves
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3.2.1.2.  Urban Sports Club
En el cas d’Urban Sports Club s’han analitzat exactament les mateixes tasques a partir
de dos diagrames de flux. La tasca d’inici de sessio 1 la tasca de reserva d’una activitat o

classe:

FORTALESES:

- En el diagrama d’inici de sessid, la ruta per als usuaris que ja tenen un usuari
segueixen el patré convencional d’autenticacid (nom d’usuari i contrasenya). En
canvi, per als usuaris novells només dona una opcidé que és ’exploracio de
I’aplicacio sense el compromis immediat de registre. Aquest mode permet als
usuaris explorar centres, classes 1 horaris sense la necessitat de crear un compte.

Aquesta estratégia respecta el dret a la privadesa, redueix la pressid del
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compromis inicial cap a I'usuari i és molt valorada pels usuaris que utilitzen

I’aplicaci6é com a eina de comparacio6 abans de triar una subscripcio. Figura 38.

El mapa que mostra la ubicacidé dels centres també se sincronitza amb la
disponibilitat en temps real de les places lliures dels centres en el moment exacte
de la consulta. Aquesta funci6 pot ser una garantia contra la decepcid de trobar

un centre tancat en els usuaris. Figura 39.

DEBILITATS:
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El sistema no permet als usuaris nous donar-se d’alta dins de la mateixa
aplicacid. Aquesta practica fica una barrera d’entrada, no dona cap informaci6 a
I’usuari nou per a donar-se d’alta a I’aplicacid. Ha de recorrer a informacio
externa sigui per la web o xarxes socials. Perdo en cap moment se li dona el

segiient pas o cap informacié de com crear-se un perfil. Figura 38

Després del registre, ['usuari es troba en una pantalla d’inici molt genérica.
Aquesta, mostra activitats populars que no tenen cap adaptacio a les seves
preferéncies o al seu historial. Aquesta falta de personalitzacid inicial fa que els
usuaris nous se sentin perduts amb una llista tan gran d’opcions, sense saber per
quin lloc o activitat comengar. L’abséncia de tutorials o guies limita la capacitat
d’aquesta app en convertir-se en una eina d’acompanyament a [’usuari. Figura

39.

En el cami de la recerca i1 reserva d’activitats, Urban Sports Club, opta per
separar els clubs i els entrenaments, cadascun amb la seva recerca a través dels
mateixos filtres d’entrenaments, categoria, ubicacio i tipus. Per un usuari novell
pot no saber la diferéncia entre els dos tipus (club o classe) incrementant la
possibilitat d’errors o resultats de recerca no afins als quals espera 1’usuari.

Figura 39.

La implementacié d’un pas més en la reserva d’una classe és el check-in a una

de les classes que 1’usuari ja té programada i reservada. Aquest pas afegit pot



donar errors en la satisfaccio a 1’hora d’assistir a la classe a usuaris amb

multiples reserves diaries. Figura 39.

Figura 38

Diagrama de flux. Tasca 1: Inici de sessio
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Figura 39

Diagrama de flux: Tasca 2: Reserva d’activitat
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3.2.2.

3.2.2.1. ClassPass

El cataleg de continguts de ClassPass mostra una combinacid de recursos visuals que en
general permeten una experiéncia d’usuari coherent i1 accessible amb un estil

minimalista 1 tecnologicament eficient 1 sofisticat.

Els menus i els botons de I’aplicacié son de mida extensa, proporcionen uns colors
basics (blanc i negre) evocant una sensacio de calma i professionalitat, alineats amb els
objectius de practicar exercici accessible 1 sense estres. El fons de ’aplicacio també
utilitza el color blanc associat a la netedat i I’ordre. La mida dels elements interactius €s

generosa, els botons tenen una mida de 48px 1 un contrast elevat de 4:5:1 assegurant
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I’accessibilitat per a usuaris amb discapacitat visual. Les icones son senzilles, universals
i sempre acompanyades de text que milloren la comprensié dels usuaris. Les icones de
contacte permeten condensar la informacid sense saturar la vista, i la disposicid en
horitzontal permet la navegacio rapida i un escaneig visual més facil.

Pel que fa als elements de navegacio, ClassPass utilitza una barra de navegaci6 a la part
superior de la pantalla facilitant el grau de findability. L’usuari pot accedir a la
navegacio a través d’aquesta icona de navegacid, ja que es troba a qualsevol seccio de
manera immediata, sense perdre el context. El mapa interactiu el trobem a la part
superior marcant la jerarquia visual una mica més prioritzada i reduint la carrega

cognitiva.

Es fa us de bones practiques en els components i1 la iconografia prioritzant
I’accessibilitat: botons grans, colors contrastats, text alternatius, opcions de mode fosc.
Com a millores potencials, es podria ampliar el cataleg amb icones més especifiques per

activitats emergents.

Figura 40 Figura 41
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Mostrar +20 resultados

Inicio
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Figura 42 Figura 43

Barra de navegacio Icones llocs guardats (connexio)
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Font: ClassPass Font: ClassPass

Figura 44
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3.2.2.2.  Urban Sports Club
Urban Sports Club mostra més personalitat en el cataleg de continguts d’aquesta
aplicaci6. Es mostren més colors i 1’0s de més elements visuals de ’univers visual i la

identitat de Urban Sports Club, definint un estil vibrant i comunitari.

S’utilitza una barra inferior senzilla i amb solament quatre elements essencials per evitar
la sobrecarrega cognitiva. Dins de la navegacid, la integracid del mapa facilita la
visualitzacié de les ubicacions i les consultes de reserves del dia situant els usuaris

visualment 1 fisicament.
Els elements d’accio 1 tots els controls tenen colors solids i1 contrastats com el blau

representatiu d’Urban Sports Club. O, a vegades, el taronja i el lila, que utilitzen per a

missatges més rellevants o importants.
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Juntament amb els botons, les icones com el mapa (el llibre obert), el cor per situar les
preferéncies de 1’usuari o les icones la barra inferior sén sistemes minimalistes,
accessibles, reconeixibles i1 lineals. Aquest llenguatge visual millora la visualitzaci6 i

I’emoci6 de I’usuari.

Figura 45 Figura 46
Barra de navegacio Botons
Q
Font: Urban Sports Club Font: Urban Sports Club
Figura 47 Font 48
Recursos visuals Icones entrenaments
guardats

Font: Urban Sports Club Font: Urban Sports Club
Figura 49 Figura 50
Informacio rellevant de les classes Tap-bar

(e [ o i = o
Font: Urban Sports Club Font: Urban Sports Club
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3.2.3. Arquitectura de la informacio
3.2.3.1.  ClassPass
La homepage de ClassPass fa de node central d’on els usuaris tenen accés a sis seccions
principals dividides per preocupacions on, cada una s’encarrega d’una funcié especifica.
La limitaci6 a sis categories és una practica Optima per evitar paralitzar a I’usuari amb

massa seccions o informacions.

La seccio d’onboarding va presentant gradualment la informacio per als nous usuaris,
comengant pels primers passos essencials, les xarxes socials de 1’aplicaci6 i finalment
les activitats més populars. Aquesta revelacio progressiva permet reduir la sobrecarrega
als usuaris nous, en aquest cas, I’arquitectura no presenta informacié avangada i va

facilitant la corba d’aprenentatge de 1’usuari.

El nucli funcional de I’aplicacio es troba en la seccid de cerca i reserva. Presenta una
estructura logica 1 seqiiencial que va guiant a [’usuari a partir de diferents camins com

son els filtres o el mapa interactiu per trobar la informacié que necessiten.

Pel que fa a I’equilibri entre I’amplada (nombre de seccions principals) i la profunditat
(nivells jerarquics del contingut) s'utilitza una estructura més aviat plana, amb una
amplada de sis seccions principals i una profunditat maxima de fins a sis nivells també¢.
Aquesta estructura pot augmentar el risc de desorientacid de 1’usuari i augmenta el
temps de decisio. En usuaris novells, pot generar confusi6 a I’hora de comprendre com

es relacionen totes les interficies sense cap guia previa.
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Figura 51

Diagrama d’arquitectura de la informacio de ClassPass
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3.2.3.2.  Urban Sports Club
En aquesta aplicacio els fluxos d’informacié s’organitzen al voltant de quatre eixos
principals: descobriment de clubs, descobriment de classes 1 activitats, check-in 1 perfil
d’usuari. Retallant les opcions a solament quatre per a garantir una flexibilitat i rapidesa

alta pels usuaris.
En la recerca de clubs i classes combina paraules clau, filtres com la categoria, I’horari 1
la ubicacio 1 un mapa interactiu que permet als usuaris explorar a partir de paraules o

visualment.

La seccio del perfil també agrupa funcions com la gesti6 de subscripcions 1

configuracions d’accessibilitat com ¢és el cas de les notificacions o el mode fosc. Encara
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que els usuaris no tindran tan accessible informacié com ajuda o historials més detallats

que, estan amats en submenus i no estan transparents en la recerca.

La relacio d’equilibri entre I’amplada i la profunditat en aquesta aplicacio és més aviat
profunda, amb quatre seccions principals i fins a sis nivells de profunditat. Aquesta
estructura amb una amplada més reduida permet una exploracié menys detallada fent
que menys sigui més, ja que la saturacié augmenta el temps de decisio i paralitzacid. En
aquest cas Urban Sports Club va donant més informaci6 a mesura que 1’usuari va

donant més clics.

Figura 52

Diagrama d’arquitectura de la informacio de Urban Sports Club
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3.2.4. Conclusions
L’estudi de ClassPass 1 Urban Sports Club en profunditat indica que el conjunt de
bones practiques, reptes 1 oportunitats d’innovacid s’identifiquen tant en I’eficiéncia
técnica com amb ’empatia cap a les necessitats emocionals i funcionals de tots els
usuaris. El disseny modular i adaptatiu s’ajusta als contextos d’s que poden arribar a
tenir els usuaris. Com per exemple, en la flexibilitat de recerca en els mapes interactius
amb filtres intel-ligents i en temps real que eviten la sobrecarrega d’opcions i prioritza
les preferéncies dels usuaris. La corba d’aprenentatge pot ser també una barrera en
I’accessibilitat d’aquells usuaris sense experiéncia tecnologica. Funcions com el mode
d’exploracié guiada amb tutorials interactius reduiran aquesta corba d’aprenentatge
permetent apropiar-se progressivament de les funcionalitats de [’aplicacidé sense
sentir-se enfonsats. Continuant amb 1’accessibilitat, les dues aplicacions apliquen
contrastos elevats en els colors del cataleg, encara que cap d’elles inclou funcionalitats
com la navegacio per veu, textos alternatius, adaptacié de fonts o comandes de veu en

I’ambit del disseny centrat en la diversitat funcional.

Pel que fa a I’arquitectura de la informacid 1’equilibri entre amplada i profunditat pot ser
determinant. Mentre ClassPass utilitza una estructura plana optimitzant 1’eficiencia i
limitant la personalitzacid, Urban Sports Club opta per una jerarquia profunda i limita
les opcions. Una arquitectura hibrida i variable permetria que els usuaris novells tinguin
accés a una versid més simplificada i els usuaris més avangats poder tenir una

complexitat més progressiva.

Dos pilars essencials que marquen una bona practica son la transparéncia i la confianga.
Quan es parla de politiques de cancel-lacio, per exemple, els usuaris necessiten tota la
informacio6 possible 1 assegurar que hi poden accedir a tota aquesta informacid, és a dir,
que el procés és transparent 1 facil. Les alertes predictives informen sobre la
disponibilitat de les places d’una activitat, costos i preus addicionals o penalitzacions en
la reserva. Aquests missatges han de ser explicats en un llenguatge clar i no técnic. Una
altra funci6d que pot proporcionar transparéncia i confianga son els sistemes de feedback

continu a partir d’enquestes 1 analisis de sentiments 1 emocions en temps reals.
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3.3. Disseny diagrama de flux
TASCA 1: Inici de sessio
Figura 53

Diagrama de flux de Fit Flow: tasca 1
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En la primera tasca d’iniciar sessi6é Fit Flow conserva i incorpora bones practiques i

solucions detectades en el benchmarking conclos anteriorment.

S'incorpora multiples metodes d’autenticacié com Apple ID, Google i permet a I’usuari
explorar 1’aplicacio en perfil de convidat perque pugui provar i familiaritzar-se amb les
funcions 1 pugui tenir una primera impressié sense la necessitat de pagar una

subscripcid 1, minimitzant la friccid inicial.

En relaciéo amb la subscripcié i el pagament, Fit Flow incorpora, dins de la mateixa
aplicacié tota la informacid necessaria sobre els tipus de subscripcié a la qual pot
escollir sense la necessitat de consultar a altres plataformes externes o xarxes garantint,
d’aquesta manera, una reduccié d’errors i frustracions. El pagament, també es pot
centralitzar dins 1’app amb diferents metodes com Apple Pay, Google Pay, PayPal i
targetes convencionals eliminant salts a webs externes, refor¢ant la seguretat de 1’usuari

que les dades es gestionen en un entorn controlat.
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TASCA 2: Reserva d’una activitat
Figura 54
Diagrama de flux de Fit Flow: tasca 2
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En la segona tasca més important de reservar una classe Fit Flow simplifica el perfil
donant solament la informacid necessaria i més important centrant-se en la informacid
essencial com la configuracio de les dades necessaries i una seccid d’ajuda amb FAQs,

contacte 1 informacid sobre politica 1 privacitat de Fit Flow.

S’inclou les politiques de cancel-laci6 clares i detallades dins de cada classe, accessibles

amb un sol clic, evitant les sorpreses de 1’usuari i millorant la seva confianga.

Una altra funci6 que millora DI’experiéncia i1 la satisfaccio de 1'usuari és la
personalitzaci6 de les funcions de D’aplicacid. Per aquesta rad, Fit Flow, integra
alternatives en temps real quan no hi ha prou o cap resultat de recerca de classes, i,

recomanacions 1 ultimes oportunitats a I’inici.

88



Finalment, Fit Flow, elimina la secci6 de check-in fisic, reduint d’aquesta manera

passos redundants i alliberant als usuaris de processos llargs.

3.4. Disseny d’Arquitectura de la Informacio

Figura 55

Diagrama de disseny de l'arquitectura de la informacio de Fit Flow
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L’arquitectura de la informacié de la Homepage de Fit Flow s’estructura a partir de les
bones practiques d’accessibilitat i1 transparencia dels pilars fonamentals que s’han
detectat en el benchmarking de ClassPass 1 Urban Sports Club. El diagrama
s’estructura de manera més aviat quadrada, és a dir, amb aproximadament les mateixes

verticals que horitzontals, prioritzant un equilibri entre amplada i profunditat.
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La pagina d’inici integra elements dinamics i personalitzats com els avisos d’activitats i
entrenaments amb places lliures d’ultima hora i les recomanacions personalitzades per a
cada usuari, per captar I’atenci6 immediata 1 guiar a ’usuari cap a decisions que pot
trobar rapides i satisfactories. Aquesta seccid també inclou una guia interactiva de
funcionalitats per donar a 1’usuari un aprenentatge progressiu i poder assimilar les
capacitats de 1’aplicaci6 d’una manera més organica, sense tenir una sobrecarrega
informativa. Pels usuaris més esportistes, I’aplicacio, tamb¢ inclou un apartat de lectura
de dades visualment atractiva on 1’usuari pot consultar dades com la progressio, el
rendiment i dades que es poden llegir a partir de la sincronitzacié amb altres dispositius,

si I’usuari ho desitja.

La consulta de la subscripcid és una seccido més al tap-bar. En aquesta seccid 1’usuari
pot consultar els creédits mensuals disponibles que encara no ha bescanviat per sessions
o activitats, garantint a I’usuari un millor control a un sol clic. En aquesta secci6 1’usuari
també té present quin tipus de subscripcio i1 quins tipus de subscripcid té en I’actualitat 1
quines subscripcions existeixen juntament amb tota la informaci6 que li pugui interessar

a mesura que va fent clics, per reduir i alliberar-lo de més processos.

La recerca de classes o entrenaments comenga amb els filtres principals: entrenaments
Fit Flow, entrenaments gratuits, categoria, dia i hora presentant-se de manera jerarquica
1 progressiva. El mapa interactiu sincronitza, en temps real, la disponibilitat de les
classes, juntament, amb la geolocalitzacié de I'usuari. Un llistat de resultats mostra les
tant les activitats filtrades segons la disponibilitat de places com les alternatives en cas
de no trobar coincidencies directes. En seleccionar una activitat 1’usuari accedeix als
detalls de I’activitat amb informacid necessaria com els crédits, horaris d’obertura del
centre, informacid sobre material, politica de cancel-lacions i ressenyes i avaluacions,

prioritzant la informacio critica.

Una quarta secci6 correspon a la gestio de les classes reservades, organitzant visualment
un calendari setmanal interactiu que permet visualitzar, modificar o cancel-lar activitats.
L’usuari també pot sincronitzar automaticament aquesta gestio amb calendaris externs

optimitzant la planificacié i la fidelitzacié dels usuaris. Un historial de classes 1 sistema
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de valoracions amb opcions de marcar a preferits i avaluar les classes transforma
I’experiéncia en un cicle de retroalimentacié més continu i milloren el cataleg i les

recomanacions futures.

Una ultima secci6 de gestio de perfil centralitza les funcions de configuracio i suport en
una estructura modular evitant submentis. Les funcions de configuracions inclouen
solament la gestié de les dades principals del perfil 1 les notificacions. En canvi, a la
seccid de suport I'usuari troba més funcions com un xat, un apartat de FAQs perque
I’usuari pugui consultar respostes a les qiiestions genériques i comuns, un apartat de
contacte a partir d’un formulari juntament amb les dades de contacte com el correu, el
telefon 1 ’adreca de I’empresa 1 un apartat amb tota la informaci6 sobre els Termes i

Condicions 1 la Politica de Privacitat.
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3.5. Prototipatge

3.5.1.  Prototips de baixa fidelitat

Figura 56
Pantalla d’inici de Fit Flow

Font propia

Figura 57

Aquesta primera pantalla porta a 1’usuari a la
primera bifurcaci6 del diagrama de flux donant les
quatre opcions: Iniciar sessid0 amb un compte
d’Apple o Google, Iniciar sessié6 amb un compte ja
existent, Crear un compte nou o Continuar amb el
mode convidat per explorar 1’app sense necessitat

de pagar cap subscripcio6 per al moment.

Una pantalla senzilla, amb poca informacid. El

claim de Fit Flow dona la benvinguda a 1’usuari.

Pantalla de creacio de compte de Fit Flow

Font propia
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La pantalla per a crear un compte nou demana a
I’usuari emplenar el nom, cognoms, correu
electronic 1 contrasenya. En cas que 'usuari hagi
canviat d'opini6 o hagi entrat per error, pot escollir

iniciar sessiod o entrar com a convidat.

Senzilla 1 amb poca informacio.



Figura 58

Pantalla d’inici de sessio de Fit Flow

Font propia

Figura 59
Pantalla Onboarding de Fit Flow

Font propia
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La pantalla per a iniciar sessié demana a l’usuari
introduir les seves dades associades al seu compte:
Nom d’usuari, correu electronic o numero de
telefon i contrasenya. Si I'usuari ha entrat per error
també, pot accedir a crear un compte nou o

continuar amb el mode de convidat.

També, senzilla i amb poca informacio.

La pantalla que donara inici a la Home dona una
petita informacid, tres passos simples que
introdueixen als usuaris novells al funcionament
de I’aplicacié. Amb els missatges: “Descubre los
entrenamientos mas cercanos” , “Escoge el que
mas te encaje” i1 “Reserva y disfruta de tu

ejercicio”.

Una simple introduccié visual perque 1’usuari
tingui presents els objectius de I’aplicacio 1 els

passos que ha de seguir.



Figura 60

Pantalles de pricing i pagament de Fit Flow
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La primera pantalla fara referéncia a les opcions de
subscripcié per a ['usuari. Inicialment, podra triar
facturar-ho de manera mensual o anual, sent aquesta opcid
la més econdomica per a usuaris més freqiients. A
continuacid, en diferents blocs, tenen la informacid
individual de cada tarifa: el titol de la tarifa, la quantitat
en euros (€), podran ampliar la informacid per obtenir les
condicions i beneficis. Un quadre els informara sobre
quina subscripcid estan a punt de fer el pagament. Més a
baix a la part inferior poden consultar el total 1 continuar

amb el pagament.

Sobre la pantalla del pagament, un quadre els informara
sobre el resum del que estan a punt de pagar, és a dir, la
subscripcid que han triat. A la part central podran triar el
metode de pagament: amb una pestanya que dona opcions
de pagar amb Apple Pay, Google Pay o PayPal o una altra
pestanya per a introduir les dades d’una targeta de credit.
A la part inferior poden consultar el total a pagar i fer

efectiu el pagament.



Figura 61

Pantalles de la home de Fit Flow
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Un cop I'usuari €s a dins de 1’aplicacié troba en tot moment un
tap-bar que el guia sempre per les cinc seccions principals de
I’aplicacid. La seccié de la Home es representa amb una casa a la

part inferior esquerra del marge de ’aplicacio.

La seccid de la Home compta amb sis seccions diferents. Cada
seccid s’introdueix amb un titol 1 esta emmarcada en un quadre
fent una sensaci6 d’ordre i netedat a ’usuari.

La primera seccid0 que troba 1’usuari so6n oportunitats
d’entrenaments que han quedat amb places lliures a ultima hora
que poden interessar-lo. Fent scroll down troba les seglients cinc
seccions:

Recomanacions personalitzades segons les seves recerques
anteriors, ubicacions més freqiients, horaris, etc.

La seccid d’activitats preferides que va emplenant [’usuari segons
les activitats i entrenaments que va provant.

Guies practiques que donen un pas a pas per a usuaris novells.
Aquesta secci6 ¢és facil de trobar per a un usuari novell, ja que,
com que no tenen cap recomanacid, ultimes oportunitats ni
activitats preferides, encara estara a primera vista per aquest.

Per ultim, troba les analitiques que encapgalen amb una barra de
progrés setmanal de 1’usuari 1 dades com les calories cremades
diaries, el recompte de passes i el temps actiu. Aquesta seccio es
completara amb la informaci6 d’altres dispositius com rellotges o

cintes. Si ’usuari no en té cap vinculat se li dona I’opci6 de

vincular un directament des d’aquesta seccio.



Figura 62
Pantalla de subscripcio de Fit Flow
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La segiient icona del tap-bar correspon al logotip
de Fit Flow i, en ella, I"usuari troba la seccid de

subscripcions.

La pantalla de subscripci6 informa ['usuari els
credits restants que li queden per gastar. Es
representen a la part superior de la pantalla 1 de
dues maneres diferents. En una quantitat numeral i
en una barra de progrés que representa la part

proporcional que ha gastat.

Un quadre més al centre informa sobre la
subscripci6 a la qual esta associat en aquell
moment i el métode de pagament que ha donat pel

primer pagament.

Més avall, en fer scroll down, troba una pantalla
amb la informacié d’altres subscripcions que li
poden interessar. La pantalla és la mateixa que ha
trobat [’usuari novell sobre la informaciéo de

subscripcions.



Figura 63

Pantalles de recerca de Fit Flow
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La icona del centre del fap-bar correspon a la recerca d’activitats
1 entrenaments de 1’aplicaci6é. L’usuari trobara una primera
pantalla on ha d’aplicar els filtres que necessiti, segons les seves
necessitats i preferéncies pot triar entre entrenaments gratuits,
entrenaments amb credits, categories amplies, el dia 1 I’hora dins
d’aquests filtres. Dos botons li donen les opcions de buscar els

resultats o tornar a filtrar-los.

A continuacid pot navegar pel mapa per triar la ubicacid
preferent. En aquesta pantalla el mapa interactiu va indicant les
opcions amb pins segons la ubicacié que tria 1’usuari i, en tot
moment els filtres apareixen a la part superior de la pantalla

recordant a 1’usuari quins han sigut els filtres i editar-los de nou.

L’usuari pot trobar la llista de resultats fent scroll down o fent clic

al bot6 que el porta directament a la llista.

Els resultats de la recerca s’ordenen per ordre de places lliures.
Els quadres de cada activitat indiquen la informacié més
important que necessita saber 1’usuari: una fotografia que dona
context visual, el titol de I’activitat, I’horari, la categoria i la
ubicacio 1, a la cantonada dreta superior trobara les places lliures

en més marcades, per a prioritzar I’ordre visual de 1’usuari.

Més avall trobara altres opcions que no compleixen els filtres de
I’usuari, perd6 poden encaixar en altres horaris o altres dies,

onant altres opcions i fent que 1’usuari no abandoni la recerca.
d t alt fent r bandoni 1



Figura 64

Pantalles d’informacio d’activitat de Fit Flow
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Un cop l'usuari hagi triat I’activitat que més I’encaixa en les
seves preferéncies 1 necessitats pot accedir a més informacio

sobre aquesta fent clic sobre del seu quadre.

A la part superior troba una fotografia que dona context visual
sobre 1’espai o I’activitat, amb opcions a la part superior esquerra
per a tornar enrere a la recerca i a la part dreta de compartir
I’activitat, posar-la a les preferides i una indicacié dels credits
que ha de bescanviar per poder accedir a ’activitat.

A la part central, fent scroll, I’usuari troba totes les indicacions
que necessita saber per assistir-hi: el titol de [’activitat, la
puntuacid sobre cinc estrelles que altres usuaris han donat, el nom
del gimnas o centre, la ubicacio, una petita descripcié del que fara
a D’activitat, un quadre amb opcions a altres dies i hores i un espai
per a deixar una avaluacid un cop 'usuari assisteix-hi a aquella
activitat algun cop.

A la part inferior s’indica els credits i un botd per a reservar

finalment ’activitat.

De seguida que 1’usuari fa clic al botd de reservar entra en una

pantalla que li confirma la reserva.

A la part superior de la pantalla, un quadre, indica un resum de
I’activitat que ha reservat: el titol, I’adreca, el dia i I’hora. Un
boté al centre d’aquest quadre donara accés a 1’usuari les
indicacions per arribar-hi a partir d’'un mapa extern a ’aplicacio,
com Google Maps o Mapas de 10S.

A la part inferior I’usuari podra cancel-lar la reserva o consultar

altres reserves que el portaran a una altra seccio.



Figura 65

Pantalla de reserves de Fit Flow
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La icona del centreesquerra del tap-bar porta a I’usuari a

la seccid de reserves.

En aquesta seccid l'usuari pot consultar les reserves

actives d’activitats que té¢ programades 1 reserves

antigues.

Una primera seccié indica a 1’usuari el dia actual en
format llista diaria, amb opci6 de vista setmanal o
mensual. Sota d’aquesta primera seccid un quadre
informa sobre la proxima activitat, juntament amb la
informacio de I’hora i la ubicacié i un boté que permet a

P’usuari sincronitzar 1’activitat amb calendaris externs

com el Calendari de 10S, Google Calendar o Outlook.

A la part inferior una seccid en format llista indica a
’usuari les activitats que ja hi ha assistit. Amb informacié
basica com una fotografia, el titol, el dia 1 la ubicaci6. En
una cantonada la icona d’un cor per a afegir aquella

activitat a les preferides de 1’usuari.

Si I’usuari fa clic en alguna activitat de la seccio de les
antigues, podra tornar a la pantalla d’informacid
d’activitat amb la seccid d’avaluacions oberta per a poder

deixar una puntuacié d’entre zero i cinc estrelles.



Figura 66
Pantalla del perfil de Fit Flow
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L’ultima icona situada a la dreta del tap-bar correspon al
perfil de ’'usuari. En aquesta pantalla I’usuari podra trobar
tota la informacid que necessita sobre la configuraci6 i

sobre 1’aplicacio.

A la part superior I'usuari veu la foto del seu perfil, el seu
nom complet i el correu associat al seu compte. Un boto

el portara a poder canviar aquestes dades inicials.

A la part central, separat per titols, la seccid de
configuracié amb les opcions per editar les dades del
perfil i les preferencies de notificacions i1 la seccid
d’ajuda, on I’usuari pot parlar amb un xat i rebre respostes
immediates a preguntes senzilles, una seccié de FAQs i un

contacte amb [’administracio de Fit Flow.

A la part superior i marcat en un color viu i ressaltat

I’usuari pot tancar la sessio.



3.5.2. Integracio del Design System
3.5.2.1. Tipografia
La tipografia seleccionada per a Fit Flow ¢és Inter, una familia de lletres sans-serif que
¢s dissenyada especificament per a entorns digitals. Aquesta tipografia destaca per la
seva gran llegibilitat en pantalles petites, compta amb tracos clars i una relacid
d’amplada/alcada que millora la lectura en dispositius mobils. La seva gamma de pesos
permet crear una jerarquia visual ben organitzada i sofisticada per a la diferenciacid

entre titols, subtitols i cos de text.

La familia tipografica d’Inter inclou els pesos: Thin, Thin Italic, ExtraLight, ExtraLight
Italic, Light, Light Italic, Regular, Regular Italic, Medium, Medium Italic, Semibold,
Semibold Italic, Bold, Bold Italic, Extrabold, Extrabold Italic, Black i Black Italic.

Segons els estudis de Material Design, les tipografies amb multiples pesos faciliten la
creacid de contrastos significatius sense sacrificar factors com la coheréncia que guiara
I’usuari a través de diferents fluxos complexos. Per a Fit Flow s’escullen tres pesos per

a garantir aquest contrast: Medium, Regular i ExtraLight.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi ultrices purus vel
nunc pretium aliqguam. Phasellus facilisis lacus sit amet neque maximus, eu
fermentum purus feugiat. Maecenas viverra diam magna, ac hendrerit enim
convallis sed. Phasellus tristique consectetur dolor, eget pellentesque sem

elementum nec. Mauris tristique dictum rutrum. Nam id pulvinar augue.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi ultrices purus vel
nunc pretium aliquam. Phasellus facilisis lacus sit amet neque maximus, eu
fermentum purus feugiat. Maecenas viverra diam magna, ac hendrerit enim
convallis sed. Phasellus tristique consectetur dolor, eget pellentesque sem

elementum nec. Mauris tristique dictum rutrum. Nam id pulvinar augue.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi ultrices purus vel nunc
pretium aliqguam. Phasellus facilisis lacus sit amet neque maximus, eu fermentum
purus feugiat. Maecenas viverra diam magna, ac hendrerit enim convallis sed.
Phasellus tristique consectetur dolor, eget pellentesque sem elementum nec. Mauris

tristique dictum rutrum. Nam id pulvinar augue.
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Per a poder conservar 1’escalabilitat i la densitat informativa sense saturar a I’usuari es
limita 1’escala de la tipografia a 8, 10, 12, 14, 16, 20, 24, 30, 36, i 42 conservant les

distancies a multiples de vuit.

Figura 67
Escala de tipografia a Figma
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3.5.2.2. Grid System
El layout de Fit Flow s’estructura mitjancant un sistema de grid de vuit pixels (px), 12
files 1 4 columnes. Aquest sistema de columnes 1 fileres permet donar consisténcia,
alineacio 1 ordre en els elements que es distribueixen de vuit en vuit px mantenint uns
marges de 16px i gutters de 8px. Permet, també, adaptar-se a diferents mides de pantalla
mantenint la proporcionalitat en responsivitat i optimitzar 1’espai en espais on la

informacio6 és molt més densa, que permet eficiéncia 1 ordre visual.

Figura 68
Sistema de grid de Figma

Font propia

103



3.5.23. Colors
La paleta cromatica de Fit Flow combina un equilibri entre identitat visual, funcionalitat

1 accessibilitat digital.

El color negre (#000000) dona el contrast més alt, ja que amb el fons blanc de
I’aplicaci6 supera el minim de 4:5:1 exigit per pautes de la WCAG amb un contrast de

21:1.

El color primari €s el verd fosc (#425f58, 600) donant un contrast de 6:98:1, ideal per a

text principal o elements clau.

Els colors secundaris i, per tant, d’accent, son el verd llimona (#70b100, 600) tenint un
contrast de 2:63:1 limitat a grafics grans o accents i, el gris blavos (#4c5d6e, 600) amb

un contrast de 7:29:1 complet per a texts llargs o entorns amb llum intensa.

Figura 69

Escala cromatica dels colors primari, secundari, terciari, error i neutrals

Tonal Palettes

Primary 80 90 95 929 100

Secondary

80 90 95 929 100

Tertiary

80 920 95 929 100

Error 80 920 95 929 100

Neutral 80 90 95 929 100

Neutral Variant 80 90 95 929 100
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3.5.3. Disseny dels continguts del sistema

Figura 70
Tap-bar
a
@ ® a © E
Inicio Suscripcion  Clases Reservas Perfil
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Inicio Suscripciénr Clases Reservas Perfil
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(@) ® Q oul 2
Inicio Suscripcion  Clases Reservas Perfil
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Inicio Suscripcion  Clases Reservas Perfil
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Figura 71

Botons
Crear una cuenta Iniciar sesién
E-Wallet v
¥ Iniciar sesién con Google
. Targeta de crédito
@& Iniciar sesion con Apple
[ [> Cerrar sesién
Crear cuenta a
Cancelar clase Gestionar reservas
Borrar Buscar
Empezar
% FA.
Continuar con este plan ° Q }ﬂ.
Sincroniza con tu calendario Obtener direcciones
Reservar
N
Font propia
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Figura 72

Barres de progrés

++ Barra_Progrés

Font propia
Figura 73
Icones
Profile
I,
Font propia
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3.54. Test A/B
Els tests A/B es realitzen sobre el prototip de mitja fidelitat, desenvolupat a Figma.
S’han centrat en I’avaluaci6 de tres dimensions critiques de la interficie: la claredat dels
etiquetatges, ’harmonia cromatica 1 la ubicacidé dels botons d’accid principals,
combinant dades quantitatives, com el temps d’interaccio i la tassa d’éxit i qualitatives

amb un feedback contextual per obtenir un context sobre les preferéncies dels usuaris.

3.5.4.1.  Etiquetatges

A B

Figura 74 Figura 75
Prototip A. Etiquetatges Prototip B. Etiquetatges

X Yoga X Barcelona X Grupales X Yoga X Barcelona

Yoga

© 9:00

BCN Fitness

9 C/ Valéncia, 236

9:00
BCN Fitness
C/ Valéncia, 236

Yoga Ref
10:00

AltaFit Barcelona
C/ d’Entenga, 102

Yoga Ref

® 10:00

AltaFit Barcelona

9 C/ dEntenga, 102

ACLER
10:00
Fit Lovas

Yoga Fly
® 10:00

B Fit Lovas
C/ Vila i Vila, 50 Q C/ Vilai Vila, 50

Ntrac nnrinnac

@ ® Q D o Ntrac nnrinnac .
Inicio Suscripcién Clases Reservas Perfil @ s @ . cq a m PQH
Inicio uscripcion lases eservas erfi
Font propia Font propia
Hipotesis “La disposici6 jerarquica amb les icones descriptives del disseny B

augmenta la comprensié immediata dels continguts respecte al
disseny minimalista A”.

Participants | 8

Resultats El 87,5% dels participants han identificat més rapidament les
categories amb el disseny B, amb un temps mitja de 2,1 segons en el
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disseny B i 3,8 segons en el disseny A.

Els usuaris destaquen que les icones proporcionen un context visual
més intuitiu 1 facilita la navegacio.

3.5.4.2. Harmonia cromatica

A

Figura 76

Prototip A. Harmonia cromatica

Tu progreso semanal

2/5 sesiones

Tus analiticas

689..

Pasos Tiempo activo

10.582 4,39, 20;

Visualizacién de datos Enlazar dispositivo

@ ® Q = 2

Inicio Suscripcién  Clases Reservas Perfil

Font propia

Figura 77

Prototip B. Harmonia cromatica

E ousuipLiun

Tu progreso semanal

2/5 sesiones

Tus analiticas

689..

7/

Tiempo activo

4h 39m 205

Visualizacién de datos Enlazar dispositivo

@ ® Q [ 2

Inicio Suscripcién Clases Reservas Perfil

Font propia
Hipotesis “L’0s d’una combinaci6 de colors més extensa i calida com el disseny

B transmet una sensacié de més energia i personalitzacid™.

Participants | 8

Resultats El 75% dels participants prefereixen el disseny B associant-lo amb

d’uns minuts.

una interficie més professional i energéetica. Un participant assenyala
que el gris del disseny A pot causar una menor fatiga visual després
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3.54.3. Botons d’accio

A

Figura 78

Prototip A. Botons d’accio

Filtros

Entrenamientos FitFlow

Individual Centro especializado

Entrenamientos On Demand

Sin equipamiento | | De Prueba | | Online

Categorias

Body Pump | | Funtional | (/3 ABD

Yoga | | BodyBalance | BootCamp

HIT Aqua Fit TRX *

Dia
Martes, 10 de junio de 2025 B

Horarios
-
9:00

Borrar Buscar

m ® a B»m 2

Inicio  Suscripcion  Clases  Reservas Perfil

Font propia

Figura 79

Prototip B. Botons d’accio

Filtros

Entrenamientos FitFlow

Individual Centro especializado

Entrenamientos On Demand

Sin equipamiento | | De Prueba | | Online

Categorias

Pilates Step | Spinning
Body Pump | | Funtional ABD

Yoga | Body Balance | | Boot Camp

Dia
Martes, 10 de junio de 2025 B

Horarios
-
9:00 11:00

Buscar

m ® a ® 2

Inicio  Suscripcién  Clases  Reservas Perfil

Font propia

Hipotesis “Els botons i accions principals s’han de situar a la part inferior

disseny B”.

dreta de la pantalla i s’han de diferenciar amb un color d’accid6, del

Participants 8

Resultats El 87,5% dels usuaris confirmen la localitzaci6 del boto d’accio

“Buscar” del disseny B en una mitjana d’1,2 segons i una taxa
d’error del 0%.

Els usuaris descriuen el disseny B com “natural” i el disseny A com
“contradictor” en contextos d’accions 1 Us rapid.
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3.5.5. Prototipatge d’alta fidelitat
El prototip d’alta fidelitat interactiu desenvolupat a Figma representa la simulaci
funcional i dinamica de la interficie de 1’aplicaci6 final de Fit Flow amb les connexions

interactives.

Enllac al prototip interactiu.

Figura 80

Prototip d’alta fidelitat interactiu a Figma

HOME_Fi.. IniciSess.. CrearCo. Onboardi... Onboardi... Onboardi Onboardi

FitFlow 5]

FitFlow

FitFlow

Subscrip... S oos Subscrip... Subscrip...
Paaame... Pagame...
=
——
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https://www.figma.com/proto/23lHbGRvCEIgTvRbX3beFY/FitFlow?node-id=59826-1399&t=vQNcfcLBf0gUGCTo-1

Figura 81
Primera pantalla de benvinguda de Fit Flow

—
D

Millions of workouts.
Only one app.

(]

ritrlow

=

Crear una cuenta Iniciar sesion

~

‘ > Iniciar sesién con Google

& Iniciar sesion con Apple

Seguir como invitado

Al crear una cuenta o iniciar sesién, estds aceptando
nuestros Términos de Uso y Politica de Privacidad

Font propia

Descripcié: Aquesta pantalla principal presenta la combinaci6 d’identitat visual de Fit
Flow amb el logotip, colors i composicions visuals i un eslogan donant la benvinguda a
’usuari.

Els botons principals d’accié d’inici de sessio i1 de registrar-se, ocupant les posicions

superiors per optimitzar el temps de decisié de 1’usuari.

Bones practiques: Jerarquia visual - Boté6 CTA primari - Identitat visual
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Figura 82

D

ritrlow

Inici de sessio i Creacio de compte

N
NA

ritrlow

(]

Nombre Apellidos
Nombre de usuario o correo

Correo electrénico

Contrasefia ©

( (5 iniciar sesion con Google | @& Iniciar sesion con Apple
\ )
0@

Contrasefa ©

Crear cuenta

Crear una cuenta Seguir como invitado

Al crear una cuenta o iniciar sesion, estas aceptando

Ya tengo una cuenta Seguir como invitado

Al crear una cuenta o iniciar sesion, estas aceptando

nuestros Términos de Uso y Politica de Privacidad nuestros Términos de Uso y Politica de Privacidad
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Descripcié: Aquesta doble pantalla presenta 1’accés per a usuaris existents i la porta
d’entrada per a nous usuaris. El flux d’autenticaci6 s’ha simplificat a partir d’un
formulari simple amb validacié en temps real per reduir els errors d’entrada. La icona
que permet mostrar la contrasenya s’incorpora a partir d’una imatge reconeguda evitant
la necessitat d’aprenentatges a [’usuari.

Bones practiques: Botons d’accid primaris - Placeholders descriptius - Identitat visual
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Figura 83
Onboarding

ritrlow

Tureserva

Descubre los entrenamientos { | Disfruta de tu tiempo
mds cercanos

Font propia

Descripcio: El procés Onboarding es desplega en una seqiieéncia de pantalles on 1’usuari
pot anar navegant endavant i enrere entre les pantalles que expliquen les funcionalitats
principals: funcionament de la subscripcid, recerca d’entrenaments i gestié de reserves,
generant fluidesa els passos principals que necessita 1’usuari aprendre abans d’iniciar-se
a I’aplicacio.

Bones practiques: Indicador del progrés - Direccions d’aprenentatge breus -

Representacid visual del missatge - Botons de control d’interficie - Identitat visual
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Figura 84
Pricing

Escoge tu plan Escoge tu plan

Mensual Anual Mensual Anual

Free Free

Gratuito Gratuito

Clases On Demand limitados | Clases On Demand limitados

¥
Ver beneficios v Ver beneficios v

Essential O Essential
24€/mes 24¢€tmes- 19,20€/mes

4 créditos/mes en actividades presenciales 4 créditos/mes en actividades presenciales
Clases On Demand ilimitados Clases On Demand ilimitados

Ver beneficios v Ver beneficios v

Classic O Classic O
59€/mes 59€tmes- 47,20€/mes

10 créditos/mes en actividades presenciales
Clases On Demand ilimitados

Total 24.00¢/mes 19,20€/mes

Continuar con este plan

Ver beneficios v
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Descripcié: Aquesta pantalla dona accés a I'usuari a les possibles subscripcions per
accedir a ’app. Amb una subscripcié gratuita que li permet explorar I’aplicacié sense
haver de pagar cap de les opcions, en el cas que s’hagi registrat sense 1’opciod de
convidat, garantint el minim d’abandonaments possibles. Cada pla mostra el cost
mensual 1 el cost anual, sent aquest més economic i1 mostrant-se la diferéncia de preu i
assegurant que l’usuari els pugui comparar facilment. Els quadres s’han mantingut
blancs, ja que, en ocupar la major part de la pantalla, redueixen la fatiga visual en aquest
color.

Bones practiques: Jerarquia visual - Comparaci6 de plans - Opcio gratuita
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Figura 85

Pagament de subscripcio

Resumen ) Resumen

Carla Carrillo Martin Carla Carrillo Martin

Plan Premium | Plan Premium

18 créditos/mes 18 créditos/mes

En actividades presenciales i En actividades presenciales
Clases On Demand ilimitados Clases On Demand ilimitados

10 de junio de 2025 10 de junio de 2025

Pago realizado con éxito

E-Wallet

Targeta de crédito

Continuar

Font propia

Descripcid: Aquesta seqiiéncia de pantalla fa referéncia al missatge de I’estat de la
interficie. Per a informar a 'usuari dels passos i la correcta gesti6 del pagament se li
introdueix un missatge d’exit, tenint un feedback del progrés en temps real. A 1’hora de
efectuar el pagament, I’usuari t¢ multiples opcions dins de I’E-wallet (Google Pay,
Apple Pay o PayPal) i targetes convencionals, donant més accessibilitat i vies a I’usuari.

Bones practiques: Feedback progressiu - Opcions de pagament
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Ultima oportunidad
No te pierdas las Ultimas plazas
de estos entrenamientos

Recomendaciones

Crossfit en
Gracia

Yoga en la playa

Barre al
atardecer

Entrenamientos Estiramientos

personales

m ® Q o] &

Inicio  Suscripcion  Clases  Reservas Perfil

Figura 86
Pestanya d’inici

wersonales

Favoritos

Crossfit en Urban SportGim
Natacién Gimnas Squitx

Barre en Natalia’s

Guias

clase

Cambiar método Cancelar

de pago suscripcion
Automatizar
entrenamientos

m ® a @& 2

Inicio Suscripcién  Clases Reservas Perfil

Sincronizar mi
dispositivo

Reservar una C rar mi

Font propia

———————————
Sincronizar mi matizar
dispositivo entrenamientos

Tu progreso semanal

2/5 sesiones

Tus analiticas

689..

/

Tiempo activo

4h 39m 205

Visualizacion de datos Enlazar dispositivo

m ® Q o] &

Inicio  Suscripcion  Clases  Reservas Perfil

Descripcio: La pestanya d’inici de ’aplicacid ofereix un resum de les opcions més
rellevants de Fit Flow: classes amb places lliures a ultima hora, recomanacions
personalitzades de classes destacades, un recull dels entrenaments preferits de 1’usuari.
Juntament amb les guies de funcionalitats de l’aplicacid per als usuaris nous i les
analitiques principals amb opcions de personalitzaci6é de dades.

Bones practiques: Personalitzaci6 - Identitat visual - Targetes visuals
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Figura 87

Pestanya de subscripcio

—11 ACUVIUAUES PIESENICIdIES

- \ Clases On Deme 99€ /mes
ritFlow
Método de pago

Visa ****2510 .
8 Caduca 11/26 -Camblar

Carla, te quedan

8

créditos restantes este mes
L]

Actualiza a otros planes

4 Essential Actualizar a este plan

Tu suscripcién actual Classic

10 créditos/mes 59€/mes
Premium
14 créditos/mes

En actividades presenciales .
Clases On Demand ilimitados 99€ /mes Max Actualizar a este plan

18 créditos/mes 149€ mes

g |V **71*/%210 0 créditos/mes Gratuito
Caduca 11/2

A © a ®=®» 2@ © a @mm &

Inicio  Suscripcién  Clases Reservas Perfil Inicio  Suscripcién  Clases Reservas Perfil

Font propia

Descripcido: Aquesta pestanya guia a 1’usuari pel seu propi pla de subscripcio
seleccionat amb tres opcions diferenciades. Els crédits restants que li queden a 1’usuari,
juntament amb la possibilitat d’augmentar els credits individualment i la descripci6 del
pla de subscripcié actual. També té accés a canviar el métode de pagament en aquesta
mateixa pestanya i un mapa visual de tots els plans de subscripcio.

Bones practiques: Identitat visual - Etiquetes descriptives - Jerarquia visual
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Figura 88

Recerca d’entrenaments

Fitros FitFlow Fitrlow
Entrenamientos FitFlow Q 111 ° Q i

Entrenamientos On Demand

X Grupales Wl X Yoga Ml X Barcelona ll X 9:04 | X Grupales X Yoga X Barcelona X 9:0(

Sin equipamiento | De Prueba | | Online

Categorias

Yoga | | Body Balance | | Boot Camp

Otras opciones

> Body Balance

Horarios
-
9:00

m ® Q o] o @
fm  Sepem GRS M i ,,,,,, Qe R R ‘

Font propia

Descripciéo: La pantalla de recerca planteja inicialment els filtres a [’usuari i
posteriorment mostra els resultats situats en un mapa interactiu i ’opci6 de visualitzacid
individualment o en un llistat, ordenades per ordre de rellevancia destacant la
informacié més important com 1’hora 1 la ubicaci6 de I’entrenament.

Bones practiques: Jerarquia visual - Filtres de recerca - Mapa interactiu - Opcions i

recomanacions - Identitat visual
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Figura 89

Informacio i reserva de [’entrenament/activitat

[ Mar, 10 jun 2025 ® 10:00

Yoga en BON Fitness
4,7 L

Descripcion

Sesién de yoga guiada de 30-45 minutos con
posturas adaptables, respiracion consciente y
relajacién profunda, disefiada para todos los niveles.
Mejora flexibilidad, reduce estrés y fortalece el
cuerpo

Yoga enBcN !\lﬁess

4,7 g

Descripcion

Sesién de yoga guiada de 30-45 minutos con
posturas adaptables, respiracion consciente y
relajacion profunda, disefiada para todos los niveles.
Mejora flexibilidad, reduce estrés y fortalece el
cuerpo

Otros horarios

13:00

Material

Ropa cémoda - Toalla pequefia - Calcetines

Politica de cancelacion

Para recuperar tus créditos, cancela minimo 6 horas
antes del inicio. Transcurrido este plazo, los créditos
no seran reembolsables

FitFlow
Tu reserva

Yoga en BCN Fitness

Q C/ Valéncia, 236
5

Mar, 10 jun 2025 ® 10:00

Automatizar esta reserva

Reserva confirmada

Cancelar clase

Gestionar reservas

m ® a BB & @R ® a @&=m 2 m ® a @&Bm &

Inicio  Suscripcion  Clases  Reservas  Perfil Inicio  Suscripcién  Clases  Reservas  Perfil Inicio  Suscripcién  Clases  Reservas  Perfil

1 crédito Reservar 1 crédito Reservar

Font propia

Descripcio: En prémer una de les opcions del llistat de la recerca, s'obre una vista
detallada de I’entrenament o activitat. Amb una fotografia gran, la descripcid de
I’activitat, altres opcions d’horari, el material necessari i la politica de cancel-laci6 del
centre on s’imparteix I’activitat. Ofereix una interficie més clara i neta reduint la fatiga
visual de 'usuari. Jerarquitzant la informacidé més important i rellevant que pot influir a
la seva decisio. Un cop l'usuari decideix reservar la classe obté un missatge de
confirmaci6 de reserva amb multiples opcions per desfer aquesta opcio, gestionar altres
reserves, obtenir direccions a la ubicacié de I’activitat o automatitzar la reserva per
altres ocasions.

Bones practiques: Jerarquia visual - Context visual - Botons CTA - Visualitzaci6 estat

de la interficie
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Figura 90

Gestio de reserves

D
ritrlow

Martes, 10 de junio

Dm. Ln. Mt. Mc. Jv. .
Y €5 10 W ¢ | | A Plates
| ~ e 5 mayo de 2025

9 C/ Valencia, 236
Hoy tienes

Sesioén de Spinning Crossfit
Q C/ Casanova, 161 [ ) ‘
2 mayo de 2025

. . : 9 C/de la Torre, 231
Sincroniza con tu calendario

Barre
29 abril de 2025
@ C/ Sardenya, 59

" Pilates
L_;_ ;w‘ 5 mayo de 2025 4 Espalda sana
AN —

Q@ C/ Valencia, 236 4 27 abril de 2025
9 C/ dAribau, 102

Tus antiguas sesiones

@ ® a ® 2 @ ® a @\ &

Inicio Suscripcién Clases Reservas Perfil J Inicio Suscripcion Clases Reservas Perfil

Font propia

Descripcié: Aquesta pestanya presenta una llista de futures reserves a la part superior
segons el dia de visualitzaci6 1 una llista de reserves passades a la part superior
ordenades per ordre cronologic. Cada reserva inclou el nom de I’activitat i la ubicacio,
juntament amb un botd que permet a I’usuari sincronitzar totes les seves reserves amb
els seus calendaris externs.

Bones practiques: Identitat visual - Control de funcions - Llistats cronologics
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Figura 91
Gestio del perfil

Carla Carrillo Martin

carla.cadikayak@gmail.com

Mis datos

Configuracion
Editar Perfil

Notificaciones

Ayuda
Chat
FAQs
Contacta con nosotros

Términos de Uso y Politica de Privacidad

[> Cerrar sesioén

@ ® Q = o

Inicio Suscripcion Clases Reservas Perfil

Font propia

Descripcié: La pantalla del perfil mostra la informacié personal amb un primer boto
amb accés als camps modificables com el nom, el correu i la contrasenya. L’usuari pot
modificar posteriorment el perfil i les notificacions. I, finalment, troba la secci6 d’ajuda
amb un xat en directe, FAQs de preguntes més generals, el contacte amb 1’empresa i els
termes 1 condicions d’s 1 politica de privacitat de I’aplicacio, donant el control a
I’usuari. Per acabar i amb uns colors ben contrastats i vermells fent sensaci6 d’error al
boto de tancada de sessio.

Bones practiques: Control del sistema i dades - Feedback
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4. Conclusions
4.1. Preguntes d’investigacio
1. Qui és realment el public objectiu i quines son les seves necessitats
especifiques?

Aquesta investigacio ha identificat quatre perfils principals amb diferents necessitats.
Els treballadors amb poc temps lliure i en constants viatges tenen la necessitat de trobar
solucions flexibles que s’adaptin als seus horaris i valoren activitats de curta durada i
ubicacions molt properes per reduir el temps que dediquen a organitzar-se. Els
estudiants poden tenir rutines molt variables. Busquen activitats esportives que puguin
encaixar als seus horaris també irregulars, preferint esports, classes i entrenaments
col-lectives o en equip, amb opcions de canvis, notificacions i recordatoris. Els
entrenadors 1 instructors necessiten una plataforma per gestionar les seves classes i
connectar amb nous clients, que sigui eficient. Els esportistes amateurs tenen la
necessitat d’optimitzar la seva experiéncia en 1’esport i els entrenaments, seguint el seu
progrés, tenint un registre més personalitzat sobre els seus entrenaments, evitant la

fragmentaci6 entre diferents plataformes.

2. Quins son els punts febles i els punts forts de les aplicacions competidores?

L’analisi de diferents plataformes com ClassPass o Urban Sports Club ha permés
identificar diferents punts forts i punts febles, donant opci6 a Fit Flow de corregir o
incorporar aquestes practiques. ClassPass presenta alguns problemes d’usabilitat en
filtres de recerca, en un procés de reserva molt complex 1 alguns resultats poc rellevants
o afins a les rutines dels usuaris, perd ofereix els resultats en el mapa interactiu amb les
places lliures en temps real, molt util a 1’hora de tenir present tot el cataleg de
possibilitats. Urban Sports Club té una gran varietat d’activitats i una preséncia
consolidada a Barcelona. Ofereix una identitat visual molt més forta, contingut d’alta
qualitat i descripcions més completes, donant confianga a 1’usuari, encara que presenta
barreres d’entrada per poca informaci6 a I’usuari sobre I’inici de sessi6 o la subscripcid

als plans disponibles.
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3. Com es pot garantir una experiencia d’usuari més fluida?

Basats en 1’analisi del Benchmarking s’han establert els Principis Fonamentals que han
sorgit de les millors practiques i errors comuns identificats i s’han ajustat segons els
diversos contextos i preferéncies dels usuaris. L’arquitectura de la informaci6 s’ha
estructurat garantint un equilibri entre amplada i profunditat, la implementacié de
diferents métodes d’autenticacié que inclouen un perfil de convidat o 1’as d’un
llenguatge clar i no técnic per facilitar la comprensio, minimitzen la friccid 1 asseguren

una experiencia més fluida per 1’usuari.

4. Quines funcionalitats son imprescindibles per al llancament inicial?

El llangcament inicial inclou usuaris poc experimentats en el model de funcionament de
l'aplicacid, per aquesta rad, s’han complementat un conjunt de funcionaments per aquest
grup d’usuaris 1 per minimitzar la seva frustracié i temps d’aprenentatge. Per exemple,
guies i recomanacions que guien a l’usuari en les tasques més importants, multiples
plans adaptats a diferents necessitats i totalment flexible, una gran varietat de filtres que
inclou activitats de tota mena, la configuracié personalitzada de seccions com la de
visualitzacié de dades o les notificacions o la integraci6 amb calendaris externs per

optimitzar la planificacio.

5. Com es poden incorporar principis d’accessibilitat al disseny?

Seguint els estandards WCAG 2.1 i els Principis de Disseny Universal s’ha creat una
paleta cromatica amb els contrastos elevats que superen el minim, utilitzant els colors
blanc (FFFFFF), verd llima (BOF753) 1 el gris blavds (354556) com a colors principals
garantint la llegibilitat en pantalles Optima. S’ha triat una tipografia Inter,
especificament per la seva llegibilitat excel-lent en interficies optimitzades per a
dispositius mobils i conservant una escala limitada d’entre 8 i 42 px en multiples de
vuit. El sistema de files i columnes manté una consisténcia de vuit pixels 1 amb marges
de setze assegurant també un ordre visual i facilitant I’accessibilitat a la navegacid. El
prototip també inclou diferents modes d’exploracions guiades i tutorials interactius per

reduir la corba d’aprenentatge.
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6. Quins meétodes s’utilitzaran per recollir feedback als usuaris?

S’han impartit diferents métodes per recollir feedback durant diferents fases de
I’evolucio del prototip. Inicialment, en la fase de desenvolupament, s’han dut a terme
unes entrevistes estructurades amb representants de cada perfil d’usuari, amb preguntes
obertes per coneixer les motivacions, frustracions i expectatives dels usuaris.
Seguidament, a partir de tests d’usabilitat amb prototips de mitja fidelitat s’ha establert
tests A/B sobre aspectes com els etiquetatges, I’harmonia cromatica i els botons d’accid
amb resultats tant qualitatius com quantitatius que han proporcionat el seguiment del

producte digital més accessible possible.

7. Com s’avalua I’éxit del producte després del seu llancament?

Després del llancament es poden analitzar un seguit de Key Performance Indicator
(KPIs) que recolliran aspectes tant de 1’usuari com técnics. Metriques d’usuari que
inclouen la retencio, el temps mitja de cada usuari, la freqliencia d’us, la taxa de
conversio de registre fins a la subscripci6 de pagament, satisfaccid dels usuaris i
propensi6 a recomanar ’aplicacio. Les metriques més técniques inclouen el temps de
resposta del sistema, la disponibilitat del servei o la taxa d’errors en reserves o

pagaments. Fent que 1’avaluaci6 del rendiment pugui donar una millora continua.
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4.2. Conclusions finals

El projecte de desenvolupament de 1’aplicacidé Fit Flow demostra la importancia de
I’aplicacio de metodologies centrades en 1’usuari per crear productes digitals disposades
a les seves necessitats i a les necessitats del mercat. La investigacié exhaustiva que s’ha
realitzat revela que 1’assoliment d’una aplicaciéo mobil en el sector de ’esport i el fitness
depen més de la capacitat de comprensid dels diferents segments d’usuaris dins d’un
context de ciutat com ¢és Barcelona que de la sofisticacio tecnologica i1 funcional. Els
comportaments 1 necessitats dels vuit usuaris representatius analitzats han esdevingut
peces fonamentals per establir les decisions de disseny i funcionalitat que han

diferenciat a Fit Flow.

L’analisi en profunditat dels patrons sistematics de la UX 1 la Ul d’aplicacions en
profunditat d’aplicacions com ClassPass, Urban Sports Club, FitBuddy i EverSports
demostren que existeixen buits significatius en la usabilitat, 1’accessibilitat i la
personalitzacid, que acaben afectant negativament I’experiéncia d’usuari. Buits en
processos de reserva complexos, recerques poc efectives, falta de transparéncia en
politiques de cancel-lacid i1 accessibilitat limitada. Fit Flow aconsegueix prioritzar i
solucionar aquests problemes per convertir-les en oportunitats i assolir una simplicitat,

transparencia i inclusivitat i constituir un diferenciador poderos.

El procés de prototipatge ha sigut evolutiu. Ha evolucionat de wireframes de baixa
fidelitat fins a prototips interactius d’alta fidelitat gracies a la integraci6 del feedback
que ha pogut anar refinant les ultimes propostes de valor. Els tests A/B realitzats sobre
els prototips de mitjana fidelitat sobre elements critics com I’etiquetatge, 1’harmonia
cromatica i els botons d’acci6 han permes validar el disseny o canviar-lo per adaptar-lo
a les decisions dels usuaris amb objectivitat i precisi6 i poder augmentar les

probabilitats d’exit del producte digital final.

Respecte a I’arquitectura de la informacio de 1’aplicacio presenta un equilibri simple i
funcional millorant les limitacions identificades en les aplicacions competidores.
Permetent als usuaris nous una navegacio progressiva i una personalitzacido avancada

per als usuaris amb més experiencia i familiaritat tecnologica. Aquesta personalitzacid
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ofereix una flexibilitat en entorns i aplicacions de fitness on la diversitat dels usuaris
compren des de principiants fins a esportistes més professionals amb necessitats molt

més especifiques.

El Design System inclou una tipografia optimitzada per a dispositius petits, un grid
system de vuit pixels, una paleta cromatica amb contrastos verificats i un cataleg de
components que manté una coheréncia visual 1 mantindra la qualitat en possibles

desenvolupaments futurs.

Aquest disseny no només compleix amb els estandards marcats per la WCAG sind que
garanteix una millora en I’experiencia de I'usuari. Els contrastos cromatics son elevats,
la tipografia optimitzada per la llegibilitat en dispositius mobils 1 pantalles petites,
I’arquitectura de la informacio €s intuitiva i facilita la interaccio dels usuaris, complint
els objectius principals de Fit Flow en I’ambit de la millora de ’accessibilitat per

usuaris amb diferents capacitats, contextos 1 nivells d’experiéncia tecnologica.

126



4.3. Possibles propostes futures

Un cop complets els prototips interactius d’alta fidelitat en 1’ambit dels esportistes, el
segiient pas seria crear la interficie que inclou els centres esportius podria ser en la
mateixa aplicacio o, una aplicacid especifica per a centres esportius amb el nom de Fit
Flow. Es podria repetir el desenvolupament de User Research amb diferents centres de
fitness de Barcelona integrant totes les seves necessitats, les reserves, pagaments, llistes

d’espera, analitiques, etc.

Tan bon punt Fit Flow tingui les dues interficies creades amb els prototips d’alta
fidelitat es podrien materialitzar aquestes propostes en un MVP totalment operatiu que
permeti integrar centres i usuaris en una prova pilot a la ciutat de Barcelona. Alhora
caldra integrar els sistemes d’autenticacié amb Apple ID o Google Sign In, validar els
metodes de pagament d’Apple Pay, Google Pay, PayPal i targetes de crédit en un entorn

segur 1 la integracidé amb dispositius wearables.

Tot seguit, s’iniciaria una prova amb usuaris reals seleccionats d’entre els perfils
d’usuaris amb un seguiment temporal estructurat. Les proves d’usabilitat a les que
estaran exposats inclouran mesures de KPIs basics com la taxa de conversid, 1’as diari
mitja 1 el temps mitja que passen amb la sessid oberta, eye-tracking, enregistrament de
la navegacio, rendiment dels filtres i dels mapes. Tamb¢, es podria recollir un feedback
més qualitatiu a partir d’enquestes de satisfaccido dins I’aplicacio i podran ajustar el

sistema 1 optimitzar el funcionament.
Finalment, un cop validada la prova pilot es llencaria 1’aplicacid als centres esportius

principalment i seguidament al public esportista amb una prévia campanya de

marqueting ben segmentada per donar a con¢ixer I’aplicaci6 abans del seu llangament.
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7. Annexos
7.1. Avaluacions Heuristiques

7.1.1. ClassPass

ANALISI HERISTIC

Data 17 de marg de 2025
Tipus de connexio APP oficial de i0S
Plataforma IPhone 11 Pro

Descobrir les funcionalitats i detectar possibles millores en el UX/UI

Objectius i Accessibilitat de la APP
1 - Crear un compte de 0
Tasques 2 - Iniciar els primers passos a la APP, descobrir-la.

3 - Reservar una classe

Valor Observacions
1 Minima expressio
2 Baixa Expressio
3 Mitjana expressio
4 Alta Expressio
5 Maxima Expressio

Generals Valor

Soén concrets 1 ben definits els objectius de I'APP? 3
Els continguts i serveis que ofereix es corresponen als objectius?

Mostra de manera precisa i completa els serveis?

L'estructura general esta orientada a 'usuari?

El look i feel general corresponen als objectius, caracteristiques i serveis?

Es un disseny coherent?

N W W s

Es un disseny reconeixible?
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S'actualitza periodicament?

Identitat i informacio
Es mostra clarament la identitat de I'empresa?
El logotip, ¢s identificable, significatiu i suficientment visible?
El tagline expressa realment que €s l'empresa i els serveis que ofereix?
S'ofereix algun enllag amb informacio6 sobre I'empresa?
Proporciona mecanismes per a posar-se en contacte amb l'empresa?
Es proporciona informacio6 sobre la proteccio de dades?
Es mostra clarament informacio6 sobre l'autor?

Llenguatge i redaccio
L'APP parla el mateix llenguatge que els seus usuaris?
Empra un llenguatge clar i concis?
Es amigable, familiar i proper?
Un paragraf equival a una idea?

Retolat

Els rétols, son significatius?
Fa servir rétols estandard?
Fa servir un unic sistema d'organitzacio, bon definit i clar?
Fa servir un sistema de retolat controlat i precis?
El titol de les pagines ¢és correcte?

Estructura i navegacio
L'estructura d'organitzacio i navegacio, és la més adequada?

En el cas d'estructura jerarquica, manté un equilibri entre profunditat i
amplaria?

Els enllagos son facilment reconeixibles com a tals? La seva caracteritzacio

indica el seu estat (visitats, actius,...)?

En ments de navegaci6, s'ha controlat el nombre d'elements i de termes per

element per a no produir sobrecarrega memoristica?
Es predictible la resposta del sistema abans de fer clic sobre I'enllag?

S'ha controlat que no hi hagi enllagos que no porten a cap lloc?

Existeixen elements de navegacio que orientin a I'usuari sobre on esta i com

desfer la seva navegaci6?

Les imatges enllag, es reconeixen com clicables? inclouen un atribut 'title'

descrivint la pagina de desti?

S'ha evitat la redundancia d'enllagos?
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S'ha controlat que no hi hagi pagines "orfenes"?
Layout

S'aprofiten les zones d'alta jerarquia informativa de la pagina per a continguts
de major rellevancia?

S'ha evitat la sobrecarrega informativa?
Es una interficie neta, sense soroll visual?

Existeixen zones en "blanc" entre els objectes informatius de la pagina per a
poder descansar la vista?

Es fa un Us correcte de 'espai visual de la pagina?

S'utilitza correctament la jerarquia visual per a expressar les relacions del
tipus "parteix de" entre els elements de la pagina?

S'ha controlat la longitud de pagina?
Recerca
Es troba facilment accessible?
Es facilment reconeixible com a tal?
Permet la cerca avangada?
Mostra els resultats de la cerca de manera comprensible per a 'usuari?
La caixa de text és prou ampla?

Assisteix a 'usuari en cas de no poder oferir resultats per a una consultada
donada?

Elements multimedia
Les fotografies estan ben retallades? son comprensibles? s'ha cuidat la seva
resolucio?

Les metafores visuals son reconeixibles i comprensibles per qualsevol usuari?

L'is d'imatges o animacions proporciona algun tipus de valor afegit?
S'ha evitat I'as d'animacions cicliques?

Ajuda
Si posseeix una secci6 d'ajuda, és veritablement necessaria?
L'enllag a la secci6 d'ajuda, esta col-locat en una zona visible?
S'ofereix ajuda contextual en tasques complexes?

Si posseeix FAQs, és correcta tant I'eleccio com la redaccio de les preguntes?
i les respostes?

Accessibilitat

La grandaria de font s'ha definit de manera relativa, o almenys, la font és prou
gran com per a no dificultar la llegibilitat del text?
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El tipus de font, efectes tipografics, ample de linia i alineacié emprats

faciliten la lectura? >
Existeix un alt contrast entre el color de font i el fons? 5
Inclouen les imatges atributs 'alt' que descriguin el seu contingut? 3
Pot l'usuari gaudir de tots els continguts del lloc web sense necessitat d'haver 5
de descarregar i instal-lar plugins addicionals?
Control i retroalimentacio Valor

Té l'usuari tot el control sobre la interficie? 5
S'informa constantment 1'usuari sobre el que esta passant? 4
S'informa I'usuari del que ha passat? 3
Quan es produeix un error, s'informa de manera clara i no alarmista a l'usuari 4
de I'ocorregut i de com solucionar el problema?

Posseeix l'usuari llibertat per a actuar? 3
S'ha controlat el temps de resposta? 5

Heuristiques

Generals

Identitat 1
informacio

Llenguatge i
redaccio

Retolat

Estructura i
navegacio

Layout de la pagina
Cerca (en cas de ser
necessaria)

Elements
multimedia

Ajuda

Accessibilitat

Resultats Observacions

En general és una bona Interficie, Intuiitiva i amb els
3,25 passos ben estructurats

En cap moment es mostra el logotip ni la identitat de la
2,14285714 empresa, solament el color en alguns elements
3 funcionals com botons importants.

No dona més informaci6 a mida que 1'usuari va passant
3.75 pantalles, sempre dona una extensa informacio.
b
3,6 Empra bons retols.

A l'inici la navegacié dona una sensacié de massa
informaci6 i poc organitzacio fins que I'usuari no entén
3,8 'totes les funcionalitats i serveis.

4,14285714 El Layout de la APP, en situacions, estava massa ple
3 d'informacio per a l'usuari.

Els filtres de recerca no eren suficientment clars 1 afi a
4 les necessitats dels usuaris.

En algunes ocasions, els elements multimedia no
4,5 donaven informacid necessaria.

3,75
4.4



Control i
retroalimentacio 4

Nuimero Proposta

Afegir registre amb altres APPS més accessibles com Gmail o

1 Outlook

Figura 1.

El llenguatge a la descripci6 de la pantalla de la Primera Proba no és
) correcte. Dona sensacio6 d'error.

Figura 2.

Estructura no clara, no segueix un marge i dona opcions poc
3 identificants amb l'usuari

Figura 3.

Pregunta sense resposta. Dona sensacid de tasca incompleta.
4

Figura 4.

Informacio aleatoria sense estructura, donant sensacio de
5 sobreinformacio.

Figura 5.

Els filtres per a la recerca d'activitats i classes son poc clars i no
6 s'identifiquen amb els usuaris més potencials.

Figura 6.

Les obligacions tipus "mandatori" per assistir a una classe no es
7 ressalten de cap manera, no es troba facilment.

Figura 71 8.

El recordatori de la reserva no es troba facilment la hora ni el lloc,
2 dona més importancia a informacio no tant rellevant.

Figura 9.



7.1.2.  Urban Sports Club

ANALISI HERISTIC

Data 17 de marg de 2025
Tipus de connexio APP oficial de i0S
Plataforma IPhone 11 Pro

Descobrir les funcionalitats i detectar possibles millores en el UX/UI
Objectius i Accessibilitat de la APP

1 - Crear un compte de 0
2 - Iniciar els primers passos a la APP, descobrir-la.
Tasques 3 - Reservar una classe

Valor Observacions
1 Minima expressio
2 Baixa Expressio
3 Mitjana expressio
4 Alta Expressio
5 Maxima Expressio

Generals Valor
Son concrets 1 ben definits els objectius de ' APP? 3
Els continguts i serveis que ofereix es corresponen als objectius? 3
Mostra de manera precisa i completa els serveis? 2
L'estructura general esta orientada a ['usuari? 5
El look i feel general corresponen als objectius, caracteristiques i serveis? 4
Es un disseny coherent? 4
Es un disseny reconeixible? 3
S'actualitza periodicament? 4
Identitat i informacio Valor
Es mostra clarament la identitat de I'empresa? 3
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El logotip, és identificable, significatiu i suficientment visible?
El tagline expressa realment qué és I'empresa i els serveis que ofereix?
S'ofereix algun enllag amb informaci6 sobre I'empresa?
Proporciona mecanismes per a posar-se en contacte amb l'empresa?
Es proporciona informacié sobre la proteccio de dades?
Es mostra clarament informacio sobre l'autor?

Llenguatge i redaccio
L'APP parla el mateix llenguatge que els seus usuaris?
Empra un llenguatge clar i concis?
Es amigable, familiar i proper?
Un paragraf equival a una idea?

Retolat

Els rétols, son significatius?
Fa servir rétols estandard?
Fa servir un unic sistema d'organitzacid, bon definit i clar?
Fa servir un sistema de retolat controlat i precis?
El titol de les pagines és correcte?

Estructura i navegacio
L'estructura d'organitzacio i navegacio, és la més adequada?

En el cas d'estructura jerarquica, manté un equilibri entre profunditat i
amplaria?

Els enllagos son facilment reconeixibles com a tals? La seva caracteritzacio
indica el seu estat (visitats, actius,...)?

En menus de navegacio, s'ha controlat el nombre d'elements i de termes per
element per a no produir sobrecarrega memoristica?

Es predictible la resposta del sistema abans de fer clic sobre I'enllag?
S'ha controlat que no hi hagi enllagos que no porten a cap lloc?

Existeixen elements de navegacio que orientin a 1'usuari sobre on esta i com
desfer la seva navegaci6?

Les imatges enllag, es reconeixen com clicables? inclouen un atribut 'title'
descrivint la pagina de desti?

S'ha evitat la redundancia d'enllagos?
S'ha controlat que no hi hagi pagines "orfenes"?

Layout
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S'aprofiten les zones d'alta jerarquia informativa de la pagina per a continguts
de major rellevancia?

S'ha evitat la sobrecarrega informativa?
Es una interficie neta, sense soroll visual?

Existeixen zones en "blanc" entre els objectes informatius de la pagina per a
poder descansar la vista?

Es fa un Us correcte de 1'espai visual de la pagina?

S'utilitza correctament la jerarquia visual per a expressar les relacions del
tipus "parteix de" entre els elements de la pagina?

S'ha controlat la longitud de pagina?
Recerca
Es troba facilment accessible?
Es facilment reconeixible com a tal?
Permet la cerca avangada?
Mostra els resultats de la cerca de manera comprensible per a 'usuari?
La caixa de text és prou ampla?

Assisteix a I'usuari en cas de no poder oferir resultats per a una consultada
donada?

Elements multimedia
Les fotografies estan ben retallades? son comprensibles? s'ha cuidat la seva
resolucio?

Les metafores visuals son reconeixibles i comprensibles per qualsevol usuari?

L'is d'imatges o animacions proporciona algun tipus de valor afegit?
S'ha evitat 1'is d'animacions cicliques?

Ajuda
Si posseeix una secci6 d'ajuda, és veritablement necessaria?
L'enllag a la seccio6 d'ajuda, esta col-locat en una zona visible?
S'ofereix ajuda contextual en tasques complexes?

Si posseeix FAQs, és correcta tant I'eleccio com la redaccid de les preguntes?
1 les respostes?

Accessibilitat

La grandaria de font s'ha definit de manera relativa, o almenys, la font és prou
gran com per a no dificultar la llegibilitat del text?

El tipus de font, efectes tipografics, ample de linia i alineacié emprats
faciliten la lectura?
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Existeix un alt contrast entre el color de font i el fons? 5

Inclouen les imatges atributs 'alt' que descriguin el seu contingut? 5

Pot l'usuari gaudir de tots els continguts del lloc web sense necessitat d'haver

de descarregar i instal-lar plugins addicionals? 5
Control i retroalimentacio Valor

Té l'usuari tot el control sobre la interficie? 4
S'informa constantment l'usuari sobre el que esta passant? 3
S'informa I'usuari del que ha passat? 3
Quan es produeix un error, s'informa de manera clara i no alarmista a l'usuari )
de l'ocorregut i de com solucionar el problema?

Posseeix l'usuari llibertat per a actuar? 3
S'ha controlat el temps de resposta? 5

Heuristiques

Generals

Identitat 1
informacio

Llenguatge i
redaccio

Retolat

Estructura i
navegacio

Layout de la pagina

Cerca (en cas de ser
necessaria)

Elements
multimedia
Ajuda

Accessibilitat

Resultats Observacions

La principal accio de fer-se soci no ha estat clara, s'ha
hagut d'accedir a la web paral-lelament per a obtenir
3,5 informaci6 sobre com fer-se client.

2 No hi ha cap simbol d'identitat.

4,5 El llenguatge és clar i familiar.

El sistema de retolatge és clar, esta estructurat i és
4,6 concis.

No dona informacid sobre les subscripcions ni cap tipus
de link per accedir a aquesta informacio que esta a la
3,9 web.

4,57142857 Bona practica, dona més informacié a mesura que
1 1'usuari va obrint pantalles.

Els filtres de recerca sén molt clars i afins a les
4,5 necessitats dels usuaris.

Hi ha masses fotografies que no mostren cap tipus
3,25 d'informacid sobre l'activitat.

1,5 No dona accés a cap tipus d'ajuda ni link per accedir-hi.

5 Accessibilitat ben expressada.



Control i 3,33333333 El sistema, en algunes situacions, no dona senyals de

retroalimentacio 3 funcionament i s'ha hagut d'abandonar la tasca.
Nuimero Proposta

No dona acces a l'inici de sessio en altres formes ni perfils. Afegir
1 més opcions d'inici de sessio. Figura 1.

No dona acces a crear-se un perfil o subscriure's a I'aplicaci6. Donar
2 informacié sobre com ser subscriptor. Figura 2.

El llenguatge no ¢s clar en alguna situacid. Solucionar aquest tipus
3 d'error. Figura 3.

Els tipus d'entrenaments no queden clars. Maximitzar les funcions
4 amb les necessitats de 1'usuari. Figura 4.

Horaris del centre i horaris de I'activitat no estan diferenciats. No
donar tota la informacid de cop, pot no quedar clar i despistar a
5 l'usuari. Figura 5.

Les reserves no estan exclusivament a la APP. No donar tants passos
a l'usuari, ficar-ho facil 1 no surtir de la APP per fer segons quines
6 funcionalitats. Figura 6.



7.1.3.  Fit Buddy

ANALISI HERISTIC

Data 17 de marg de 2025
Tipus de connexio APP oficial de i0S
Plataforma IPhone 11 Pro

Descobrir les funcionalitats i detectar possibles millores en el UX/UI
Objectius i Accessibilitat de la APP

1 - Crear un compte de 0

2 - Iniciar els primers passos a la APP, descobrir-la.
Tasques 3 - Reservar una classe

Valor Observacions
1 Minima expressio
2 Baixa Expressio
3 Mitjana expressio
4 Alta Expressio
5 Maxima Expressio

Generals Valor
Son concrets 1 ben definits els objectius de ' APP? 4
Els continguts i serveis que ofereix es corresponen als objectius? 4
Mostra de manera precisa i completa els serveis? 3
L'estructura general esta orientada a ['usuari? 2
El look i feel general corresponen als objectius, caracteristiques i serveis? 2
Es un disseny coherent? 2
Es un disseny reconeixible? 3
S'actualitza periodicament? 4
Identitat i informacio Valor
Es mostra clarament la identitat de I'empresa? 5
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El logotip, és identificable, significatiu i suficientment visible?
El tagline expressa realment qué és I'empresa i els serveis que ofereix?
S'ofereix algun enllag amb informaci6 sobre I'empresa?
Proporciona mecanismes per a posar-se en contacte amb l'empresa?
Es proporciona informacié sobre la proteccio de dades?
Es mostra clarament informacio sobre l'autor?

Llenguatge i redaccio
L'APP parla el mateix llenguatge que els seus usuaris?
Empra un llenguatge clar i concis?
Es amigable, familiar i proper?
Un paragraf equival a una idea?

Retolat

Els rétols, son significatius?
Fa servir rétols estandard?
Fa servir un unic sistema d'organitzacid, bon definit i clar?
Fa servir un sistema de retolat controlat i precis?
El titol de les pagines és correcte?

Estructura i navegacio
L'estructura d'organitzacio i navegacio, és la més adequada?

En el cas d'estructura jerarquica, manté un equilibri entre profunditat i
amplaria?

Els enllagos son facilment reconeixibles com a tals? La seva caracteritzacio
indica el seu estat (visitats, actius,...)?

En menus de navegacio, s'ha controlat el nombre d'elements i de termes per
element per a no produir sobrecarrega memoristica?

Es predictible la resposta del sistema abans de fer clic sobre I'enllag?
S'ha controlat que no hi hagi enllagos que no porten a cap lloc?

Existeixen elements de navegacio que orientin a 1'usuari sobre on esta i com
desfer la seva navegaci6?

Les imatges enllag, es reconeixen com clicables? inclouen un atribut 'title'
descrivint la pagina de desti?

S'ha evitat la redundancia d'enllagos?
S'ha controlat que no hi hagi pagines "orfenes"?

Layout
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S'aprofiten les zones d'alta jerarquia informativa de la pagina per a continguts
de major rellevancia?

S'ha evitat la sobrecarrega informativa?
Es una interficie neta, sense soroll visual?

Existeixen zones en "blanc" entre els objectes informatius de la pagina per a
poder descansar la vista?

Es fa un Us correcte de 1'espai visual de la pagina?

S'utilitza correctament la jerarquia visual per a expressar les relacions del
tipus "parteix de" entre els elements de la pagina?

S'ha controlat la longitud de pagina?
Recerca
Es troba facilment accessible?
Es facilment reconeixible com a tal?
Permet la cerca avangada?
Mostra els resultats de la cerca de manera comprensible per a 'usuari?
La caixa de text és prou ampla?

Assisteix a I'usuari en cas de no poder oferir resultats per a una consultada
donada?

Elements multimedia
Les fotografies estan ben retallades? son comprensibles? s'ha cuidat la seva
resolucio?

Les metafores visuals son reconeixibles i comprensibles per qualsevol usuari?

L'is d'imatges o animacions proporciona algun tipus de valor afegit?
S'ha evitat 1'is d'animacions cicliques?

Ajuda
Si posseeix una secci6 d'ajuda, és veritablement necessaria?
L'enllag a la seccio6 d'ajuda, esta col-locat en una zona visible?
S'ofereix ajuda contextual en tasques complexes?

Si posseeix FAQs, és correcta tant I'eleccio com la redaccid de les preguntes?
1 les respostes?

Accessibilitat

La grandaria de font s'ha definit de manera relativa, o almenys, la font és prou
gran com per a no dificultar la llegibilitat del text?

El tipus de font, efectes tipografics, ample de linia i alineacié emprats
faciliten la lectura?
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Existeix un alt contrast entre el color de font i el fons? 5

Inclouen les imatges atributs 'alt' que descriguin el seu contingut? 2
Pot l'usuari gaudir de tots els continguts del lloc web sense necessitat d'haver 3
de descarregar i instal-lar plugins addicionals?
Control i retroalimentacio Valor

Té l'usuari tot el control sobre la interficie? 2
S'informa constantment l'usuari sobre el que esta passant? 3
S'informa I'usuari del que ha passat? 3
Quan es produeix un error, s'informa de manera clara i no alarmista a l'usuari )
de l'ocorregut i de com solucionar el problema?

Posseeix l'usuari llibertat per a actuar? 2
S'ha controlat el temps de resposta? 5

Heuristiques
Generals

Identitat 1
informacio

Llenguatge i
redaccio

Retolat

Estructura i
navegacio

Layout de la pagina

Cerca (en cas de ser
necessaria)

Elements
multimedia

Ajuda

Accessibilitat

Resultats Observacions

3 En general dona una sensaci6 de

La identitat és massa constant, no dona a l'usuari temps
3 de "descans"

3 'Dona molt poca informaci6 de cada seccio

Els retolats tenen un pes visual descompensat. En
ocasions s6n massa grans i no donen informacié molt
2 important i viceversa.

L'estructura és clara, amb les seves funcions pero no
dona sensaci6 de llibertat, I'estructura dona sensacio de
2,7 funcions molt limitades.

El layout no esta ben jerarquitzat, dona massa carrega
2 visual i I'ordre visual de 1'usuari sera erroni.

No es pot cercar res dins de l'aplicaci6. Minima
1 expressio.

No hi ha fotografies, només existeixen icones que no
segueixen una estructura o una ilustracié del mateix
2,25 estil i dona sensacio de deixadesa.

2,75 No dona molta informaci6 de trobar i cercar ajuda.

3 Dona una sensaci6 de sobrecarrega visual



Control i 2,83333333 L'usuari té molt poca llibertat dins de l'aplicacid, només
retroalimentacio 3 pot fer una sola funcié.

Nuimero Proposta

La informaci6 no esta visualment ben jerarquitzada. No dona opci6 a
1 registrar-se amb un correu electronic corrent. Figura 23.

Les icones referents a les activitats no segueixen el mateix estil visual
i no omplen totes les activitats i esports referents pels usuaris. Figura
2 24.

3 El ment1 principal no descriu les funcions principals. Figura 25.

Els elements de referéncia tenen una prioritat d'estructura i visual
4 molt baixa. Figura 26.



7.1.4. EverSports

ANALISI HERISTIC

Data 17 de marg de 2025
Tipus de connexio APP oficial de i0S
Plataforma IPhone 11 Pro

Descobrir les funcionalitats i detectar possibles millores en el UX/UI
Objectius i Accessibilitat de la APP

1 - Crear un compte de 0
2 - Iniciar els primers passos a la APP, descobrir-la.
Tasques 3 - Reservar una classe

Valor Observacions
1 Minima expressio
2 Baixa Expressio
3 Mitjana expressio
4 Alta Expressio
5 Maxima Expressio

Generals Valor
Son concrets 1 ben definits els objectius de ' APP? 3
Els continguts i serveis que ofereix es corresponen als objectius? 4
Mostra de manera precisa i completa els serveis? 4
L'estructura general esta orientada a l'usuari? 4
El look i feel general corresponen als objectius, caracteristiques i serveis? 3
Es un disseny coherent? 4
Es un disseny reconeixible? 3
S'actualitza periodicament? 4
Identitat i informacio Valor
Es mostra clarament la identitat de I'empresa? 4
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El logotip, és identificable, significatiu i suficientment visible?
El tagline expressa realment qué és I'empresa i els serveis que ofereix?
S'ofereix algun enllag amb informaci6 sobre I'empresa?
Proporciona mecanismes per a posar-se en contacte amb l'empresa?
Es proporciona informacié sobre la proteccio de dades?
Es mostra clarament informacio sobre l'autor?

Llenguatge i redaccio
L'APP parla el mateix llenguatge que els seus usuaris?
Empra un llenguatge clar i concis?
Es amigable, familiar i proper?
Un paragraf equival a una idea?

Retolat

Els rétols, son significatius?
Fa servir rétols estandard?
Fa servir un unic sistema d'organitzacid, bon definit i clar?
Fa servir un sistema de retolat controlat i precis?
El titol de les pagines és correcte?

Estructura i navegacio
L'estructura d'organitzacio i navegacio, és la més adequada?

En el cas d'estructura jerarquica, manté un equilibri entre profunditat i
amplaria?

Els enllagos son facilment reconeixibles com a tals? La seva caracteritzacio
indica el seu estat (visitats, actius,...)?

En menus de navegacio, s'ha controlat el nombre d'elements i de termes per
element per a no produir sobrecarrega memoristica?

Es predictible la resposta del sistema abans de fer clic sobre I'enllag?
S'ha controlat que no hi hagi enllagos que no porten a cap lloc?

Existeixen elements de navegacio que orientin a 1'usuari sobre on esta i com
desfer la seva navegaci6?

Les imatges enllag, es reconeixen com clicables? inclouen un atribut 'title'
descrivint la pagina de desti?

S'ha evitat la redundancia d'enllagos?
S'ha controlat que no hi hagi pagines "orfenes"?

Layout
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S'aprofiten les zones d'alta jerarquia informativa de la pagina per a continguts
de major rellevancia?

S'ha evitat la sobrecarrega informativa?
Es una interficie neta, sense soroll visual?

Existeixen zones en "blanc" entre els objectes informatius de la pagina per a
poder descansar la vista?

Es fa un Us correcte de 1'espai visual de la pagina?

S'utilitza correctament la jerarquia visual per a expressar les relacions del
tipus "parteix de" entre els elements de la pagina?

S'ha controlat la longitud de pagina?
Recerca
Es troba facilment accessible?
Es facilment reconeixible com a tal?
Permet la cerca avangada?
Mostra els resultats de la cerca de manera comprensible per a 'usuari?
La caixa de text és prou ampla?

Assisteix a I'usuari en cas de no poder oferir resultats per a una consultada
donada?

Elements multimedia
Les fotografies estan ben retallades? son comprensibles? s'ha cuidat la seva
resolucio?

Les metafores visuals son reconeixibles i comprensibles per qualsevol usuari?

L'is d'imatges o animacions proporciona algun tipus de valor afegit?
S'ha evitat 1'is d'animacions cicliques?

Ajuda
Si posseeix una secci6 d'ajuda, és veritablement necessaria?
L'enllag a la seccio6 d'ajuda, esta col-locat en una zona visible?
S'ofereix ajuda contextual en tasques complexes?

Si posseeix FAQs, és correcta tant I'eleccio com la redaccid de les preguntes?
1 les respostes?

Accessibilitat

La grandaria de font s'ha definit de manera relativa, o almenys, la font és prou
gran com per a no dificultar la llegibilitat del text?

El tipus de font, efectes tipografics, ample de linia i alineacié emprats
faciliten la lectura?
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Existeix un alt contrast entre el color de font i el fons? 3

Inclouen les imatges atributs 'alt' que descriguin el seu contingut? 3

Pot l'usuari gaudir de tots els continguts del lloc web sense necessitat d'haver

de descarregar i instal-lar plugins addicionals? 4
Control i retroalimentacio Valor

Té l'usuari tot el control sobre la interficie? 4
S'informa constantment l'usuari sobre el que esta passant? 3
S'informa I'usuari del que ha passat? 5
Quan es produeix un error, s'informa de manera clara i no alarmista a l'usuari 4
de l'ocorregut i de com solucionar el problema?

Posseeix l'usuari llibertat per a actuar? 4
S'ha controlat el temps de resposta? 4

Heuristiques

Generals

Identitat 1
informacid

Llenguatge i
redaccid

Retolat

Estructura 1
navegacio

Layout de la pagina

Cerca (en cas de ser
necessaria)

Elements
multimedia

Ajuda
Accessibilitat

Control 1
retroalimentacio

Resultats Observacions

3,625 Continguts alineats amb les necessitats dels usuaris.

3,28571428
6 No hi ha informacié sobre I'equip del projecte.

Baixa personalitzaci6 per connectar emocionalment
4 amb l'usuari.

3,6 Poca precisio en algunes seccions.

Podria ser més intuiitiva en la recerca d'activitats
3,5 especifiques per ubicacio o horari.

3,57142857 Us d'espais en blanc baix, en alguns casos, sobrecarrega
1 informativa.

3,33333333
3 'Filtres poc detallats i poca assisténcia en els resultats.

3,75 En alguns casos no dona context o t€ poc significat.

Falta ajuda contextual en tasques complexes i baix
3,75 nivell de FAQs.

En alguns casos el contrast de textos secundaris no esta
3,6 reforgat.

Notificacions clares i flexibilitat. Feedback poc optim i
4 baica visibilitat d'alguns errors.



1 Filtres de recerca poc amplis. Figura 32.

No existeix la opcid de subscripcions, pagaments de cada activitat.
2 Figura 33.

Definicions de les activitats molt técniques, poc addients per un
3 public ampli. Figura 34.

Imatges no acaben de donar context ni tenir significat en l'activitat.
4 Figura 35.



7.2. Entrevistes
USER 1: Treballador - Marc Moragues
1. Podries descriure el teu dia a dia?
Matins de reunions i organitzacié durant tot el mati, tinc algun moment de pausa per
dinar. Treballo des de casa. A la tarda intento executar. Al ser autonom treballo moltes

hores acabo a les 18.19 de la tarda.

2. Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?
Si, faig menys del que m’agradaria. També soc exesportista d’elit. M’agrada anar a

remar, a fer CrossFit, esquiar...

3. Que prefereixes anar individualment o en grup?
Depeén de I’activitat. Hi ha activitats que necessito motivar-me amb altra gent. No tinc

preferencia.

4. Acostumes a anar a un gimnas o, a ’aire lliure?

A Daire lliure.

5. Utilitzes alguna aplicacio6 per a verificar la disponibilitat del gimnas?

No. En algun cas he provat i ha anat superbé, en activitats en grup va molt bé. En

activitats individuals no he tingut cap problema perque son a I’aire lliure.

6. Et preocupa anar al gimnas i no tenir placa o espai a la sessi6?

No tinc, perqué no he tingut I’ocasié de provar gimnasos molt comercials.

7. Quina és la millor hora per entrenar?

Si pogués triar, al mati.
8. T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avancat?

Quan ¢s individual m’agrada ser organitzat i planejar-ho. Quan és en grup m’agrada

improvisar més i1 deixar-me emportar. Perd m’agrada ser més organitzat, no funciono.
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Tinc un punt entremig, m’agrada ser organitzat, perd no aniria de cop. Sento pressio si
tinc temps, no I’invertiria en activitat fisica. S¢€ més o menys a quina hora puc sortir

pero d’imprevist no.

9. Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?
Si, sempre. Sobretot perque vinc de 1’alt nivell. Falta entrenament professional i no tan

recreatiu. Espai, material, els objectius son molt publics 1 poc professionals.

10. T’has descarregat alguna aplicacio per mantenir-te en forma? Quines?
No, sempre he funcionat amb calendari i entrenador que m’ha planejat els entrenaments.

Com a molt el Traning Peaks per analitiques 1 calendari.

11. Quan et descarregues una app similar, qué és el que et crida més I’atencio
per arribar a descarregar-la?
100% el branding i les funcionalitats que m’han encaixat per a mi. La Ul, la plataforma,

les XXSS, etc.

12. Que t’ha fet desinstal-lar-la?

Es per gent recreativa, poc professional, mai ho he arribat a necessitar.

13. Creus que una aplicacio de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?
Si, si pogués contactar amb entrenadors més professionals, entrenadors personals que s¢

que els seus entrenaments 1 planings estan a l'altura de la meva preparacio.

14. Quina funcié en una aplicacio creus que més et beneficiaria a I’hora de
tenir aquesta rutina?

- NFC per a tenir accés amb el telefon al gimnas

- Poder agafar i alliberar places

- Enllagar amb Google Calendar

- Dades teécniques per a compartir amb els entrenadors, el meu perfil esportiu més
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- Upselling amb cupons per a accedir a altres serveis de gimnas com
fisioterapeutes, massatges,...

- Pla per empreses i facilitat pels seus treballadors.
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USER 2: Treballador - Rosa Mari Martin
1. Podries descriure el teu dia a dia?
Caminar, Pilates una vegada a la setmana. Treballo 8 hores al dia i quan tinc una

miqueta de temps vaig a classes de Pilates.

2. Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?

Si, jo trobo que és poc, si que vaig caminar, pero necessito classes més guiades

3. Que prefereixes anar individualment o en grup?
M’és igual, si que les individuals son més centrades en tu en les teves postures i esta
més pendent de les teves accions, son més personalitzades, perd a 1’hora de triar no tinc

cap preferéncia.

4. Acostumes a anar a un gimnas o, a I’aire lliure?
Acostumo a anar a un gimnas una vegada a la setmana. Tampoc no tinc preferéncia,

m’agrada la combinacio.

5. Utilitzes alguna aplicacio per a verificar la disponibilitat del gimnas?
Si, per agafar les classes de la piscina. Em va agradar molt perque tenies clara la

disponibilitat, em va salvar la vida, no esta tan massificat.

6. Et preocupa anar al gimnas i no tenir placa o espai a la sessio?
El que m’agrada €és que quan hi ha una placa lliure es notifica per poder jo afegir-me a

la sessid. Estar tota 1'estona notificada de les places lliures que van sortint.

7. Quina és la millor hora per entrenar?
A mi m’agrada més al mati, si pogués elegir al mati, pero depenc del treball, dels
horaris que em van canviant cada setmana. Faig una setmana de matins i una setmana de

tardes.

8. T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avancat?
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No m’agrada improvisar, s¢ que dos dies a la setmana tinc les classes fixes de Pilates.
Perd m’agrada adaptar-me a altres assumptes i imprevistos, sempre hi ha coses i em va

molt bé saber que hi ha altres sessions lliures.

9. Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?

Res, m’he adaptat a tot. Estic ara mateix encantada.

10. T’has descarregat alguna aplicacié per mantenir-te en forma? Quines?
Sempre m’agrada mirar els quilometres que feia, els passos i analitiques molt basiques
que et van guiant la progressié que vas tenint. Fa uns anys m'agradava sortir a correr i

utilitzava I’aplicacié de Nike Run.

11. Quan et descarregues una app similar, qué és el que et crida més I’atencio
per arribar a descarregar-la?

Sobretot que siguin simples, que no siguin molt rebuscades, que sigui visualment sigui

simple, que amb una mirada busquis tot el que necessitis, res més, les dades més

basiques.

12. Que t’ha fet desinstal-lar-la?
No m’agrada que em compti les calories i també les notificacions constants de fer

exercici o mantenir-se hidratat i en forma, massa pressio.

13. Creus que una aplicacio de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?

A mi m’agrada sempre tenir el mateix entrenador perqueé em dona molta confianca. En

aquest sentit, no m’encaixaria gaire en tenir ja el meu entrenador que sap molt bé la

meva manera de treballar 1 les meves dades fisiques 1 els meus objectius.

14. Quina funciéo en una aplicacio creus que més et beneficiaria a I’hora de
tenir aquesta rutina?
Potser conéixer ’entrenador 1 rebre les notificacions de només alguna classe a la qual

estiguis subscrit.
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USER 3: Estudiant - Julia Carrillo
1. Podries descriure el teu dia a dia?
Practiques al mati, grau mitja a les tardes. Anar a caminant a tot arreu 1 tres dies a la

setmana faig classes de boxa.

2. Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?

Si. Si que m’agradaria i podria, la meva forca de voluntat ho impedeix, imprevistos.
3. Que prefereixes anar individualment o en grup?
M’agrada més individual. Em motiva més mantenir el temps per mi i invertir-lo en mi,

¢s el meu temps de calma.

4. Acostumes a anar a un gimnas o, a ’aire lliure?

Fix en un gimnas. Perd el meu objectiu també €s sortir a correr.

5. Utilitzes alguna aplicacio6 per a verificar la disponibilitat del gimnas?

Per reservar cada dia la meva classe de boxa. Puc veure quanta gent hi va.

6. Et preocupa anar al gimnas i no tenir placa o espai a la sessi6?

No m’agrada que hi hagi més gent i les consultes no quadren.

7. Quina és la millor hora per entrenar?

A la nit cap al tard, quan no hi ha gent al gimnas.

8. T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avancat?

M'agrada ser organitzat i tenir tot planejat.

9. Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?

Les maquines no estan adaptades, els entrenadors, 1’espai.

10. T’has descarregat alguna aplicacié per mantenir-te en forma? Quines?

Si. D’exercicis 1 rutines i consells de com fer els exercicis.
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11. Quan et descarregues una app similar, qué és el que et crida més ’atencio
per arribar a descarregar-la?

Primer perque és gratuita, que em redueixi els passos, que sigui simple

12. Que t’ha fet desinstal-lar-la?

Que no compleix funcions, que enviin les notificacions sense sentit.

13. Creus que una aplicacio de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?

Si, perque tinc varietat, organitzacio, saber I’aforament en temps real.
14. Quina funciéo en una aplicacio creus que més et beneficiaria a I’hora de

tenir aquesta rutina?

Track records d’objectius setmanals.
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USER 4: Estudiant - Aleix Carrillo

1. Podries descriure el teu dia a dia?
Durant el mati intento anar al gimnas. Sempre vaig tres o quatre cops a la setmana i a
les tardes vaig a classes del cicle superior de 15:00 a 21:00. Els caps de setmana també

m’agrada jugar a basquet, quedar amb els amics, estudiar...

2. Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?
Vaig aquests tres cops a la setmana i1 acostumo a jugar a basquet alguns dies.

M’agradaria anar més cops un cop acabi els estudis.

3. Que prefereixes anar individualment o en grup?
M’agrada anar individualment, m’agrada concentrar-me en els exercicis 1 anar al meu

ritme. De vegades vaig amb algun company, pero prefereixo estar sol.

4. Acostumes a anar a un gimnas o, a I’aire lliure?

Sempre al gimnas i el basquet durant 1’estiu el practico a 1’aire lliure.
5. Utilitzes alguna aplicacio per a verificar la disponibilitat del gimnas?
No, vaig sempre a la mateixa hora al mati i normalment no hi ha problemes
d’aforament.
6. Et preocupa anar al gimnas i no tenir placa o espai a la sessio?
Una mica si, especialment quan hi ha gent esperant per utilitzar alguna maquina que

necessito, per aixo m’agrada anar al mati.

7. Quina és la millor hora per entrenar?

Jo prefereixo al mati, entre les 9 1 les 10, hi ha menys gent i puc fer la meva.

8. T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avancat?

M’he fet un planing que vaig seguint, perd també improviso alguna hora.

9. Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?
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M’agradaria que hi hagués més classes dirigides per a joves, perd normalment son per a

gent més gran.

10. T’has descarregat alguna aplicacié per mantenir-te en forma? Quines?
Si, utilitzo una app per anotar els pesos i les repeticions i una per a cronometrar els

meus descansos.

11. Quan et descarregues una app similar, qué és el que et crida més I’atencio
per arribar a descarregar-la?

Que sigui gratuita, que tingui bones valoracions i que sigui simple i facil d’utilitzar.

12. Que t’ha fet desinstal-lar-la?

Que sigui molt complicada o massa publicitat, també, si ocupa molt espai al telefon.

13. Creus que una aplicacio de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?
Si, sobretot per provar diferents gimnasos 1 veure quins m’agraden més i accedir a més

activitats o espai per poder anar amb un grup d’amics o en equip.

14. Quina funcié en una aplicaciéo creus que més et beneficiaria a I’hora de
tenir aquesta rutina?
Seguiment dels meus progressos, recordatoris o poder compartir els entrenaments amb

els meus amics.
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USER 5: Entrenador i instructor - Carmen Costa
1. Podries descriure el teu dia a dia?

Una mica d’exercici de yoga, una horeta de gimnas i algun de correr.

2. Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?
9
Faig exercici quasi cada dia. Porto una rutina d’entrenaments setmanals intensos i de

bastanta carrega.
3. Que prefereixes anar individualment o en grup?
En grup perd per horaris per horaris no coincidim i al correr és un exercici més

individual.

4. Acostumes a anar a un gimnas o, a ’aire lliure?

A D’aire lliure.

5. Utilitzes alguna aplicacio6 per a verificar la disponibilitat del gimnas?

No, cap.

6. Et preocupa anar al gimnas i no tenir placa o espai a la sessi6?

En tenir uns horaris més flexibles puc triar unes hores en que no hi ha molta afluéncia.

7. Quina és la millor hora per entrenar?

Entre les onze del mati i les tres de la tarda.

8. T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avancat?

M’agrada més organitzar-me.

9. Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?

No, només faig gimnas de forca

10. T’has descarregat alguna aplicacié per mantenir-te en forma? Quines?

Training peaks
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11. Quan et descarregues una app similar, qué és el que et crida més ’atencio
per arribar a descarregar-la?

Intuitiva 1 senzilla. La informacio util.

12. Que t’ha fet desinstal-lar-la?

Memoria del telefon, no funciona o no m’encaixa.

13. Creus que una aplicacio de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?

No, en el moment que estic ara no, perque ho tinc tot planejat.
14. Quina funciéo en una aplicacio creus que més et beneficiaria a I’hora de

tenir aquesta rutina?

Classes de ioga, més centrat en la natura.
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USER 6: Esportista i treballador - Marc Alonso
1. Podries descriure el teu dia a dia?
Els dies que treballo les 24 hores al parc no puc fer gaire. La resta de dies lliures entreno

mati i tarda 1 m’agrada ajudar a altres esportistes a mantenir un planing.

2. Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?
Molt, cada dia que no treballo. Combino la forca 1 la resisténcia en entrenaments molt

especifics com la bicicleta, I’esqui, trail running... La meva rutina és molt activa.

3. Que prefereixes anar individualment o en grup?

Prefereixo individual, és quan em concentro més i puc donar el maxim.

4. Acostumes a anar a un gimnas o, a ’aire lliure?
Totalment a 1’aire lliure. Combino amb alguna classe al gimnas pero no tinc un horari

fixe a aquestes classes, €s més una improvisacio.
5. Utilitzes alguna aplicacio per a verificar la disponibilitat del gimnas?
No especificament per la disponibilitat, al final, no vaig al gimnas molt seguidament.

Pero si que utilitzo una per gestionar els meus horaris.

6. Et preocupa anar al gimnas i no tenir placa o espai a la sessio?

No, soc jo el que em puc adaptar als horaris de menys afluéncia.

7. Quina és la millor hora per entrenar?

Primera hora del dia.
8. T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avancgat?
No m’agrada gens planejar 1’horari, quan tinc el temps surto. Sempre trec el temps per a

fer I’entrenament que tinc plantejat, pero 1’horari sempre és lliure.

9. Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?
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Els gimnasos comercials solen ser massa basics per al que necessito. Prefereixo centres

especialitzats en entrenaments més funcionals.

10. T’has descarregat alguna aplicacié per mantenir-te en forma? Quines?
El Training Peaks per analitzar dades i Strava per seguir activitats i la part més social

dels entrenaments que faig.

11. Quan et descarregues una app similar, qué és el que et crida més I’atencio
per arribar a descarregar-la?
Funcionalitats més professionals, possibilitat d’analitzar dades i que sigui util per a

gestionar els entrenaments.

12. Que t’ha fet desinstal-lar-la?

Que sigui massa basica o que no permeti personalitzacié avancada.

13. Creus que una aplicacio de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?

Si, especialment per obtenir més varietat d’entrenaments, sempre m’agrada

complementar els meus entrenaments especifics 1 a I’hora d’escollir un horari més

imprevist pot encaixar.
14. Quina funcié en una aplicacio creus que més et beneficiaria a I’hora de

tenir aquesta rutina?

Seguiment de progrés, integracié amb dispositius de mesura de rendiment.
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USER 7: Esportista - Anna Barroso

1. Podries descriure el teu dia a dia?
El meu dia a dia és bastant similar durant tota la setmana, perd sempre intento variar el
maxim possible per aprofitar cada moment i oportunitat. Treballo de 8:30 a 17:30 1 a les

19 surto a correr o vaig al gimnas.

2. Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?
Per a mi ’exercici fisic és molt important i intento moure el meu cos d’alguna manera o
altre cada dia. Actualment estic entrenant per a la meva primera maratd, aixi que

entreno practicament cada dia.

3. Queé prefereixes anar individualment o en grup?
A mi m’agrada molt entrenar individualment. M’agrada el challenge d’agafar la
motivacio de dins meu. Tot i aixi, m’agrada molt tenir la sensacid de formar part d’una

comunitat 1 semanalment busco activitats en grup.
4. Acostumes a anar a un gimnas o, a ’aire lliure?
Per fer exercici de forca vaig a un gimnas, pero tot el que €s correr, intento anar a 1’aire

lliure. Tot 1 aix0, durant I’hivern o condicions de pluja, de vegades corro en interior.

5. Utilitzes alguna aplicacio per a verificar la disponibilitat del gimnas?

No, el meu gimnas no té a disponibilitat cap aplicacio.
6. Et preocupa anar al gimnas i no tenir placa o espai a la sessi6?
Potser no utilitzaria la paraula “preocupar”, ja que sempre em puc adaptar, pero si que

€s veritat que pot ser un inconvenient.

7. Quina és la millor hora per entrenar?

Depen del tipus de sessio. Per a mi la millor hora és 10h-11h i 17h-18h.

8. T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avancat?
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Si! De fet, m’agrada seguir algun programa d’entrenament que em prepari per als meus
objectius. Crec que és la millor manera de tenir estructura i també guanyar confianca en

el que es té fent tant a curt com a llarg terme.

9. Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?
M’agradaria que hi hagués classes d’estiraments i mobilitat. No sé si hi ha cap gimnas
que ho faci que no sigui en format ioga o Pilates, pero estaria bé no donar-li cap nom al
fet de voler mantenir el cos en estat sa, sigui la que sigui la carrega fisica i esportiva que

fem en el nostre dia a dia.

10. T’has descarregat alguna aplicacié per mantenir-te en forma? Quines?

Actualment faig servir MyCoach App per entrenar-me.

11. Quan et descarregues una app similar, qué és el que et crida més ’atencio
per arribar a descarregar-la?

Jo crec que necessito fer confianca a la persona que hi ha al darrere de la creaci6 de

I’aplicacid. De fet, les apps, son un preparador fisic pero en linia, i avui en dia, és la

manera més practica. Perd considero que no s’ha de perdre de vista el fet que no hem

d’escoltar a qui sigui 1 abans de comencar un programa, estaria bé informar-se 1 veure si

el que es proposa ¢és acord amb el qual busquem i el que el nostre cos necessita.

12. Creus que una aplicacio de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?
Jo crec que si és en una cuita gran, llavors si, perd també crec que no és imprescindible

estar abonat a un gimnas per mantenir-se sa i actiu.

13. Quina funcié en una aplicacio creus que més et beneficiaria a I’hora de
tenir aquesta rutina?
Jo crec que algun recordatori o un calendari amb el resum de les sessions reservades i

les adreces dels diferents gimnasos (potser un mapa dels gimnasos a proximitat).
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USER 8: Esportista - Helena Tajes

1. Podries descriure el teu dia a dia?
M’agrada organitzar-me tot el dia, pero alhora soc flexible. M’agrada anar-me'n a
dormir sabent el que far¢ el proxim dia. Tinc els horaris ben establerts i treballo al mati i
a les tardes les aprofito per a estudiar, quedar amb els meus amics, i tenir una vida
activa. M’agrada anar al gimnas abans de treballar a les 9 del mati. Com que treballo

des de casa calculo bé els meus trajectes, rutines 1 tot el meu temps.

2. Fas exercici fisic o, t’agradaria mantenir una rutina més activa?
Cada dia intento anar al gimnas, que em queda relativament a prop de casa i no em
suposa un sacrifici molt gran economicament. Faig exercicis de forca que el meu
entrenador personal del mateix gimnas em recomana cada dia. Tinc un planing i el vaig

seguint.

3. Que prefereixes anar individualment o en grup?
Prefereixo anar sola, regularment. Es un temps per mi i €s una activitat que m’agrada
focalitzar-me i1 concentrar-me en aquell temps. Trobo que és un temps molt valuds i el

necessito aprofitar moltissim.

4. Acostumes a anar a un gimnas o, a I’aire lliure?
Prefereixo anar al gimnas. Com que no he fet mai exercici, necessito molts consells,
veure com ho fa la gent i sentir-me segura en un entorn que si estigués fent alguna cosa

malament, em poden corregir rapidament.

5. Utilitzes alguna aplicacio per a verificar la disponibilitat del gimnas?
Ara mateix utilitzo una aplicacié interna del gimnas. Puc saber la disponibilitat,

I’aforament, la meva rutina diaria que em puja I’entrenador, consells de salut.
6. Et preocupa anar al gimnas i no tenir placa o espai a la sessio?

Tinc la sort que al gimnas on estic apuntada puc veure la disponibilitat i I'aforament en

temps real amb 1I’APP interna del gimnas.
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7. Quina és la millor hora per entrenar?
Sempre he de mantenir un horari similar i m’agrada mantenir-lo a les 7 del mati abans

de treballar.

8. T’agrada ser organitzat i planejar els entrenaments per avancat?
Es el factor més important dels meus dies. Necessito tenir les meves activitats, reunions

1 esdeveniments organitzats en un calendari i que se’m notifiqui.

9. Trobes a faltar alguna classe al gimnas que estas apuntat/da?
Si que trobo a faltar una mica de varietat. Fan diferents classes i de diferents tipus, pero

en fan tan poques que el meu horari no ho permet.

10. T’has descarregat alguna aplicacio per mantenir-te en forma? Quines?
Si, la del meu gimnas per les reserves i una altra per fer el seguiment i progressos

setmanals.

11. Quan et descarregues una app similar, qué és el que et crida més I’atencio
per arribar a descarregar-la?

Que sigui intuitiva, amb informacio essencial 1 facil de veure, sense complicacions.

12. Que t’ha fet desinstal-lar-la?
Que sigui lenta, amb moltes notificacions innecessaries o que no tingui sincronitzaciod

amb el meu calendari.

13. Creus que una aplicacio de reserves a diferents gimnasos et pot ajudar a
mantenir aquesta rutina més activa?
Si, sobretot per tenir més varietat d’horaris 1 classes. Si pogués reservar en diferents

llocs segons la meva disponibilitat seria perfecte.

14. Quina funcié en una aplicacio creus que més et beneficiaria a I’hora de

tenir aquesta rutina?
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Sincronitzacié automatica, amb el meu calendari personal i seguiment del meu progrés

amb grafics molt simples.
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