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Resumen

Fitbe es una herramienta tecnolégica que facilita la gestion
integral de espacios deportivos y supone una ayuda en la
practica de actividad fisica para sus usuarios. La experien-
cia del usuario es un aspecto clave a tener en cuenta a la
hora de adoptar el uso de herramientas tecnolégicas. El
objetivo general es analizar la experiencia de usuario de
centros deportivos con la fitness app Fitbe, asi como exa-
minar la intencién de uso y de ejercitarse con la app en
el futuro segun el género, la edad y el nivel de estudios.
Se utiliz6 una muestra de 174 personas (53 hombres y
121 mujeres). Se utilizé el cuestionario de experiencia del
usuario (UEQ). Los resultados mostraron que las cualida-
des pragmaticas tuvieron valores superiores que las cuali-
dades hedénicas, existiendo diferencias estadisticamente
significativas segln género y nivel educativo, pero no por
edad. La segmentacion de los usuarios segln su nivel de
intencién de uso de la app Fitbe identificé tres grupos. El
grupo mayoritario mostré una alta intencién de uso de la
app y estuvo formado por mujeres de edad media. Los de-
sarrolladores de apps de fitness deberian tener en cuenta
la experiencia del usuario a la hora de disefiar y desarrollar
las apps de fitness, teniendo en cuenta la inclusién de ga-
mificacién para mejorar la experiencia del usuario.

Palabras clave: Fitness app, experiencia del usuario (UX),
UEQ, intencién de uso, modelo UTAUT 2.

Abstract

Fitbe is a technological tool that facilitates the comprehen-
sive management of sports spaces and helps users to prac-
tice physical activity. User experience is a key aspect to take
into account when adopting the use of technological tools.
The general objective is to analyse the user experience of
sports centres with the Fitbe fitness app, as well as to exa-
mine the intention to use and exercise with the app in the
future according to gender, age and level of education. A
sample of 174 people (53 men and 121 women) was used.
The user experience questionnaire (UEQ) was used. The
results showed that pragmatic qualities had higher values
than hedonic qualities, with statistically significant differen-
ces according to gender and educational level. A cluster
analysis identified three groups according to the level of in-
tention to use the Fitbe tool. Developers of digital tools and
applications should consider the user experience when de-
signing such systems to improve the user experience.

Keywords: Fitbe, user experience (UX), UEQ, intention of
use, UTAUT 2 model.
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Introduccion

La pandemia COVID-19 provocé un gran desarrollo en la tecnologia a nivel global, especialmente en las aplicaciones mé-
viles (apps) relacionadas con la salud y el fitness. Estas apps se incrementaron en un 13% (CMD SPORT, 2021), producién-
dose 17 millones de descargas de este tipo de apps a comienzos de 2022 (Statista, 2024). De este modo las organizaciones
deportivas han tenido que adaptarse a la revoluciéon tecnologia teniendo una mayor presencia digital. Esta mayor presencia
digital es necesaria para atender las necesidades de sus usuarios y mejorar la atenciéon que reciben. Asi, la experiencia del
usuario (UX, por sus siglas en inglés ‘user experience’) se ha convertido en un aspecto clave que permite representar el éxito
de una organizacién (Hinderks et al., 2019).

Qyibo y Vassileva (2021) remarcan que el disefio de la UX estd adquiriendo cada vez mayor importancia en el sistema
de interaccién entre humanos y computadoras debido a la necesidad de disefiar sistemas utilizables, agradables y es-
timulantes. Para poder definir adecuadamente la UX, esta debe entenderse como un concepto multidimensional (Boy,
2017). La definicién mas estandarizada puede ser la establecida en la norma ISO 9241-210 (ISO, 2019) que considera la
UX como las percepciones y respuestas de una persona que resultan del uso y/o anticipacién del uso de un producto,
sistema o servicio.

Por otra parte, la UX también puede verse como un concepto holistico que incluye todo tipo de reacciones emocionales,
cognitivas o fisicas relacionadas con el uso concreto de un producto (Hinderks et al., 2017). Sin embargo, Law et al. (2008)
consideran que la definicién de UX debe adoptar un enfoque mas holistico y unificado que abarque tanto aspectos hedéni-
cos como pragmaticos del sistema. Asi, estos autores consideran que los aspectos hedénicos estan referidos a los compo-
nentes afectivos como la belleza o el disfrute, mientras que los aspectos pragmaticos estan vinculados a los componentes
utilitarios del sistema como la usabilidad o utilidad.

De hecho, para una mejor UX, el producto debe ser facil de utilizar, eficiente y debe controlar aspectos que aporten no-
vedad o estética (Hinderks et al., 2019). Es importante tener en cuenta que los usuarios suelen tener una perspectiva dual
del producto, lo adoran o lo desprecian. En este sentido, Lassfork (2023) manifiesta que los usuarios pueden dejar de usar
el producto si estos detectan que no funciona correctamente. En el sector fitness también se ha demostrado que un 25%
de las apps de fitness descargadas por los usuarios dejan de utilizarse por una mala UX (Alturki & Gay, 2017).

La relacion de la UX con la usabilidad de una app interactiva puede ser un factor decisivo en la adopcién de una solucién
por parte del usuario (Burger et al., 2018). Sin embargo, actualmente existe una limitada comprension de la relaciéon de
atributos de la UXy la receptividad de los usuarios a las caracteristicas persuasivas de la tecnologia destinada a cambiar su
comportamiento (Oyibo & Vassileva, 2021). Oinas-Kukkonen y Harjumaa (2008) diferencian seis caracteristicas persuasivas
en la UX distinguiendo entre establecimiento de metas, recompensas, cooperacién, competicién, comparaciéon social y
aprendizaje social. En cambio, Ahn y Park (2023) identificaron cinco elementos de la UX como son los valores hedénicos,
valores de carga del usuario, confirmacién de expectativas, valores pragmaticos y valores sociales.

También las caracteristicas que promueven una UX justa y simple respaldan las habilidades de autorregulacién de los
usuarios y abordan los motivos de ejercicio que consideran importantes para el compromiso con la actividad fisica (Baretta
et al., 2019). Algunos servicios en linea utilizan diferentes técnicas para mejorar la UX e incrementar la satisfacciéon del
usuario con la adopcién del servicio (Ahn & Park, 2023). Una de las técnicas mas comunes es la gamificacion (Deterding et
al., 2011). La gamificacién puede definirse como la aplicacién de mecanismos y elementos de juego en un contexto que
no es de juego para mejorar la UX (Huotari & Hamari, 2012). Recientemente, Jang y Park (2022) observaron que las apps
gamificadas estan influenciadas significativamente por las emociones positivas, mientras que las emociones negativas
representan una barrera.

Dentro del sector deportivo, las apps de fitness pueden utilizar la gamificacién para mejorar la UX, la cual permite alcan-
zar el objetivo de los usuarios a través de un adecuado disefio y desarrollo de la app (Li & Kim, 2023). Los usuarios de apps
de fitness esperan que estas tengan un interfaz facil de utilizar, una navegacién intuitiva y un feedback sobre su progreso
para una mejor UX (Al-Shamaileh & Sutcliffe, 2023). Ademas, estos autores remarcan la importancia de la personalizacion
del sistemay la app para una mejor UX.

Los estudios que relacionan la UXy la intencién de uso de las apps de fitness son escasos dentro de la literatura. De he-
cho, aunque la intencién de uso en el contexto de las apps de fitness y deportivas ha recibido atencién en los Ultimos afios
como demuestran recientes revisiones (Angosto et al., 2020, 2023), aun no ha sido relacionada con la UX. En la literatura
actual aparecen diferentes modelos de aceptacion y adopcion de la tecnologia, siendo el mas utilizado el Modelo de Acep-
tacion Tecnoldgica (TAM) propuesto por Davis (1989). El modelo TAM es la base de otros modelos derivados destacando la
Teoria Unificada de Aceptacion y Uso de la Tecnologia (UTAUT) de Venkatesh et al. (2003) o su version extendida UTAUT2
(Venkatesh et al., 2012). Estos modelos determinan los factores que influyen y afectan a la adopcién y uso de la tecnologia
por parte de los usuarios.
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La intencién de uso acorde a la Teoria de la Accién Razonada determina el comportamiento real de la persona en funciéon
de su nivel de intencién de realizar dicho comportamiento (Fishbein & Ajzen, 1975). Por tanto, es necesario abordar nuevos
estudios que relacionen la UX con alguna teoria sobre la intencién de uso de apps para determinar los atributos que influ-
yen en la intencién de comportamiento real del usuario. Por ejemplo, Petre et al. (2006) consideran que la UX influye en
la percepcion de valor, la calidad del servicio y en la lealtad del cliente. Un reciente estudio también indica que la UX junto
con la eficacia de una app de fitness puede ayudar al usuario a alcanzar sus objetivos aumentando su retencién y fidelidad
(Li & Kim, 2023).

De este modo, el presente estudio tiene como objetivo analizar la UX de centros deportivos con la app de fitness Fitbe, asi
como examinar la intencién de uso y de ejercitarse con la app en el futuro segun el género, la edad y el nivel de estudios.
Como objetivo secundario es analizar el perfil de los usuarios y la experiencia segin el nivel de intencién de uso que tengan
hacia la fitness app.

Material y Métodos

Participantes

El analisis contd con una muestra de 173 usuarios de la app Fitbe, un 30.8% eran hombres, un 68.6% mujeres y un 0.6%
no binarios. En cuanto a la edad de los usuarios, un 29.5% tenia menos de 35 afios, un 54.9% entre 35y 54 afios, mientras
el 15.6% tenfa 55 afios o mas. Por Ultimo, seguin el nivel de estudios, un 34.1% no tenia estudios universitarios, el 48.6% de
los usuarios tenian estudios universitarios y el 17.3% ademas tenian estudios de posgrado (master y/o doctorado).

Instrumentos

El instrumento utilizado fue el Cuestionario de Experiencia del Usuario (UEQ, User Experience Questionnaire). El
UEQ fue desarrollado por Laugwitz et al. (2008) con el objetivo principal de permitir una medicion rapida e inmediata
de la experiencia del usuario. Dicho cuestionario se estructura en 26 items distribuidos en seis dimensiones (Schrepp
et al., 2014):

1. Atractivo: Impresién general del producto. ¢A los usuarios les gusta o no les gusta? items: molesto/agradable,
bueno/malo, desagradable/agradable, desagradable/agradable, atractivo/poco atractivo, amistoso/antipatico.

2. Transparencia: ;Es facil familiarizarse con el producto? items: no comprensible/ comprensible, facil de aprender/
dificil de aprender, complicado/facil, claro/confuso.

3. Eficiencia: ;Pueden los usuarios resolver sus tareas sin esfuerzo innecesario? items: rapido/ lento, ineficiente/
eficiente, poco practico/practico, organizado/desordenado.

4. Controlabilidad: ;Se siente el usuario en control de la interaccién? items: impredecible/predecible, obstructivo/de
apoyo, seguro/no seguro, cumple con las expectativas/ no cumple con las expectativas.

5. Estimulacién: ¢Es emocionante y motivador usar el producto? ftems: valioso/inferior, aburrido/excitante, no
interesante/interesante, motivador/desmotivador.

6. Novedad: :Es el producto innovador y creativo? items: creativo/aburrido, inventivo/convencional, habitual/
vanguardista, conservador/innovador.

Seguidamente se realizd un cuestionario de datos sociodemograficos. Se recogieron las variables sexo, edad, formacién
académica, frecuencia de practica deportiva, duracion de la sesion y experiencia fitness. Los items de la escala de intencién
de uso fueron adaptados del estudio de Ferreira-Barbosa et al. (2023).

La escala de respuesta fue tipo Likert de siete puntos, siendo 1 el mas negativo y 7 el mas positivo (Ejemplo: el 1 sera
molesto y el 7 sera agradable). Por ultimo, se analiz6 la fiabilidad de las escalas a través de Alfa de Cronbach. En la escala
atraccién y apariencia, se obtuvo un resultado de .94, en las escalas de eficiencia y controlabilidad se obtuvieron un resul-
tado de .87, en la escala de estimulacién fue de .92 y en la escala de novedad de .95.

Procedimiento

Se realiz6é un cuestionario online a través de la plataforma Le Sphinx. El tiempo destinado para realizar el test fue entre
5y 10 minutos para cada usuario. El cuestionario fue enviado a modo de notificaciéon a cada usuario de la app Fitbe desde
la plataforma por los responsables de los centros fitness. Las respuestas fueron recogidas entre el 17 de marzo hasta el
27 de marzo de 2023. Una vez generada la base de datos los datos fueron reconvertidos de escala 1 a 7 a la escala original
del instrumento, una escala de - 3 a 3, es decir, la respuesta al cuestionario con un 1 se transforma en -3, la respuesta con
un 7 se transforma a 3y asi con el resto. Esta conversion se realizé al considerar que la poblacién objeto de estudio estaba
mas familiarizada con escalas positivas. Es decir, seria mas comprensible puntuar en una escala positiva que considerar
también opciones negativas.
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Andlisis Estadistico

Para la evaluacion de los datos recolectados, se utilizaron dos métodos distintos. Primero, se empleé una hoja de
calculo Excel, disefiada especificamente por los desarrolladores del cuestionario de Experiencia del Usuario (UEQ),
con el fin de examinar detalladamente los perfiles de experiencia de los usuarios (The UEQ Team, 2018). En paralelo,
se utilizé el software SPSS en su version 28.0 para un analisis mas profundo. En cuanto a las métricas, las variables
cuantitativas se describieron mediante el calculo de la media y la desviacién estandar, y las cualitativas, mediante la
frecuencia y el porcentaje.

Para evaluar la distribucién de las variables, se aplic6 la prueba de Kolmogorov-Smirnov, la cual revelé que estas no
seguian una distribucién normal. Dado este resultado, se decidié aplicar técnicas de estadistica no paramétrica. En este
contexto, se empled la prueba U de Mann-Whitney para contrastar diferencias entre géneros, y la prueba de Kruskal-Wallis
para comparar las diferencias entre grupos de distintas edades, niveles educativos e intenciones de uso de la aplicacion
de fitness.

También se realizé un analisis de conglomerados para analizar el perfil de los usuarios de centros deportivos tomando
como variable dependiente el nivel de intencién de uso de fitness app. Para la realizacion del analisis de conglomerados
se utilizaron tanto métodos jerarquicos como no jerarquicos (k medias) para una mejor optimizacion de los resultados. El
analisis de conglomerados se realizé siguiendo las indicaciones propuestas por Romesburg (1984). El andlisis jerarquico
us6 el Método de Ward como referencia en el proceso de agrupacion, mientras que para las medidas de similitud se selec-
ciond la distancia euclidea al cuadrado. Posteriormente, se llevo a cabo el analisis no jerarquico de k medias tomando como
referencia los centros de las soluciones del analisis de conglomerados jerarquico.

Una vez que se determiné la solucién ideal del cimulo segun los criterios marcados por Hair et al. (2014) se identificaron
las puntuaciones de las variables no incluidas en el andlisis de conglomerados. Ademas, para la comparacion de los perfiles
sociodemograficos se realizaron tablas de contingencia para las variables categéricas a través de la prueba Chi-cuadrado
(Khalilzadeh & Tasci, 2017).

El nivel de significacion se establecié para un valor de p <.05. Se estimé el tamafio del efecto de los estadisticos conside-
rados siguiendo las indicaciones realizadas por Dominguez-Lara (2018).

Resultados

Andlisis general

La Figura 1 muestra las medias generales de las diferentes dimensiones de la experiencia del usuario. Considerando los
puntos de referencia de las diferentes variables considerando la base de datos de la escala, la transparencia fue el aspecto
mas destacable con una media de 1.61 situdndose en el rango bueno. Dentro del rango de puntuaciones superiores a la
media se situaron la transparencia (M = 1.61) y la eficiencia (M = 1.36). Por ultimo, en los limites de los rangos de superior
o inferior a la media se encontraron la atracciéon (M = 1.18), la controlabilidad (M = 1.17) y, como valor mas bajo, la novedad
con una puntuacion de .70.

Figura 1
Benchmark y resultados globales de las variables de experiencia del usuario
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Resultados segtin género

Los resultados segun el género (Tabla 1) indicaron que en general, las mujeres tuvieron una evaluacién de la experiencia su-
perior a los hombres en todas las variables. Ambos géneros puntuaron con mayor valor la transparencia (Hombre = 1.21 + 1.2;
Mujer =1.79 + 1.4), seguido de la estimulacion (Hombres = 1 + 1.3; Mujeres = 1.56 + 1.3). Por el contrario, la novedad fue la variable
peor puntuada por ambos géneros (Hombres = 0.43 + 1.3; Mujeres = 0.83 + 1.5). Las mujeres mostraron una intencién de uso y
de ejercitarse bastante alta, mientras que los hombres una intencion de ejercitarse media y una intencién de uso bastante neutra.

Todas las variables mostraron diferencias estadisticamente significativas segin género (p < .05). Es importante indicar
que el efecto mostrado por las diferentes variables fue moderado en la intencién de uso (R, > .30), mientras la atraccion,
la eficiencia, la controlabilidad, y la intencién de ejercitarse tuvieron un efecto cercado a nivel moderado.

Tabla 1
Resultados comparativos de la experiencia del usuario segun género
Variables Hombre Mujer (V/V%:,:: R,,
M DT M DT Y
Atracciéon 0.82 1.3 1.36 1.3 2213.5%* .285
Transparencia 1.29 1.2 1.79 1.4 2292.0%* 247
Eficiencia 1.01 1.2 1.54 1.2 2208.0** .285
Controlabilidad 0.95 1.1 1.44 1.2 2207.0%* .289
Estimulacién 1.00 1.3 1.56 1.3 2244.0%* .263
Novedad 0.43 1.3 0.83 1.5 2492.0* .194
Intenciéon de uso 0.74 1.6 1.64 1.4 1986.0*** .361
Intencién de ejercitarse 1.21 1.2 1.78 1.1 2178.0*** .298

Nota: Sig.: significacion; *p <.05; **p < .01; ***p <.001. R, : correlacion biserial; .10: efecto pequefio; .30: efecto mediano;
.50: efecto grande.

Resultados segtin edad

Los resultados comparativos segln la edad se muestran en la Tabla 2. Los usuarios de mas de 55 afios fueron los que tu-
vieron puntuaciones mas altas seguido de los usuarios de menos de 30 afios y los adultos entre 35y 54 afios. Las variables
mejor evaluadas de la experiencia del usuario fueron en primer lugar, la transparencia y, en segundo lugar, la eficiencia,
mientras el aspecto peor valorado fue la novedad.

En cambio, los resultados considerando la intencion de uso y de ejercitarse fueron los usuarios menos de 35 afios los
que presentaron una puntuacién mas alta respecto a los otros grupos aunque de nivel moderado con 1.69 + 1.4y 1.80
1.0 respectivamente. Los usuarios de mediana edad (entre 35y 54 afios) fueron los que tuvieron valores mas bajos tanto en
intencién de uso (M =1.16 £ 1.6) como ejercitarse (M = 1.49 £ 1.3). No existieron diferencias estadisticamente significativos
segun edad y el tamafio del efecto no mostro valores que llegaran al efecto minimo necesario en ninguna variable.

Tabla 2
Resultados comparativos de la experiencia del usuario segtin edad

Menos de 35 afios  Entre 35y 54 aios 55 afios o mas
Variables H-K-W 2,

M DT M DT M DT
Atracciéon 1.14 1.2 1.1 1.4 1.54 1.1 2.09(2) .012
Transparencia 1.64 1.4 1.52 1.4 1.85 1.2 1.15(2)  .007
Eficiencia 1.32 1.2 1.33 1.2 1.58 1.1 1.11(2)  .006
Controlabilidad 1.33 1.1 1.22 1.2 1.44 1.1 0.84(2) .004
Estimulaciéon 1.25 1.4 1.29 1.4 1.77 1.0 2.12(2) .012
Novedad 0.49 1.2 0.70 1.5 1.08 1.3 3.16(2) .018
Intencién de uso 1.69 1.4 1.16 1.6 1.43 1.3 4.47(2) .025
Intencion de ejercitarse 1.80 1.0 1.49 1.3 1.59 1.1 1.68(2) .010

Nota: H-K-W: H de Kruskal Wallis; n? : eta cuadrado de Kruskal-Wallis; .04: efecto minimo necesario; .25: efecto moderado;
.64: efecto fuerte.
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Resultados segtn nivel de estudios

La Tabla 3 presenta los resultados comparativos segun el nivel de estudios. Los usuarios que no tenian estudios univer-
sitarios tuvieron una mejor UX de la fitness app que los usuarios con estudios universitarios o de posgrado. En cuanto a los
atributos de la UX, la transparencia y la estimulacién fueron los atributos mejor valorados por los usuarios sin estudios uni-
versitarios, mientras que para los usuarios con estudios universitarios fueron la transparencia y la eficiencia y los usuarios
con estudios de posgrado la trasparencia y la controlabilidad. La novedad tuvo la puntuaciéon mas baja en todos los grupos.

Respecto a las intenciones de comportamiento, los usuarios sin estudios universitarios obtuvieron unas intenciones de
uso y ejercitarse moderadamente altas (Uso = 1.69 + 1.2; Ejercitarse = 1.93 £ 1.0), siendo las intenciones de los usuarios
con estudios de posgrado moderadas (Uso = 1.42 + 1.7; Ejercitarse = 1.58 + 1.3), mientras que los usuarios con estudios
universitarios fueron moderadas-bajas (Uso = 1.10 + 1.5; Ejercitarse = 1.37 + 1.2). Los resultados mostraron la existencia
de diferencias estadisticamente significativas (p < .05) en atraccién, eficiencia, estimulacién, novedad e intencién de ejerci-
tarse. Considerando el efecto de las variables, todas las variables significativas tuvieron el efecto minimo necesario de .04,
teniendo el efecto mas alto el aspecto de la novedad.

Tabla 3
Resultados comparativos de la experiencia del usuario segun el nivel de de estudios
. No universitarios Universitarios Posgrado
Variable H-K-w n?,
M DT M DT M DT
Atraccién 1.63 1.2 0.95 1.3 0.98 1.3 9.68(2)** .056
Transparencia 1.89 1.3 1.40 1.4 1.64 1.2 5.30(2) .031
Eficiencia 1.69 1.1 1.20 1.2 1.18 1.2 6.80(2)* .040
Controlabilidad 1,55 1.2 1.12 1.2 1.25 0.9 5.04(2) .029
Estimulacién 1.77 1.2 1.16 1.4 1.08 1.3 10.68(2)** .062
Novedad 1.23 1.3 0.43 1.4 0.38 1.3 11.71(2)** .068
Intencién de uso 1.69 1.2 1.10 1.5 1.42 1.7 5.71(2) .033
Intencion de ejercitarse 1.93 1.0 1.37 1.2 1.58 1.3 7.08(2)* .041

Nota: H-K-W: h de Kruskal Wallis; *p < .05; **p < .01; ***p <.001. R, correlacién biserial; .10: efecto pequefio; .30: efecto
mediano; .50: efecto grande.

Andlisis de conglomerados

La Tabla 4 muestra el perfil sociodemografico de los conglomerados de los usuarios segun el nivel de intencién de uso de
la app de fitness. Para ello, se realiz6 un analisis de conglomerados considerando los items vinculados al a variable inten-
cién de uso de la app de fitness Fitbe. Se compararon diferentes soluciones a dos, tres y cuatro grupos siendo la solucién
mas idonea a tres conglomerados.

Tabla 4
Resultados comparativos de los datos sociodemogrdficos segun el nivel de intencion de uso de la fitness app
X Alta intencion Moderada intencién Baja intencién
Variables X v
N % N % N %
Género
Hombre 18 18.9 24 42.1 11 55.0
. 15.7(4)** 214
Mujer 76 80.0 33 57.9 9 45.0
No binario 1 1.10 - - - -
Edad
Menos de 35 afos 35 36.8 12 21.1 4 19.0
5 9.85(4)* .169
Entre 35y 55 afos 47 49.5 32 56.1 16 76.2
55 afos o mas 13 13.7 13 22.8 1 4.8
Nivel de estudios
No universitarios 34 35.8 21 36.8 4 19.0
. L 6.56(4) 138
Universitarios 41 43.2 31 54.4 12 57.1
Posgrado 20 21.1 5 8.8 5 23.8

Nota: *p < .05; **p < .01; ***p < .001; x% chi cuadrado; V: V de Cramer; .05: efecto pequefio; .15: efecto mediano; .25:
efecto grande.
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El grupo 1, denominado “Alta intencién”, constituyé el 54.9% de la muestra y representé a los usuarios que mostraron
puntuacién en la intencién de uso de la app de fitness (M = 2.44 + 0.5) y estuvo compuesto mayoritariamente por mujeres
(80.0%) con una edad comprendida entre los 35y 55 afios (49.5%) y con estudios universitarios (43.2%). El grupo 2, denomi-
nado “Moderada intencién”, mostré un nivel de intencién practicamente intermedio (M = 0.67 + 0.5) y represent el 32.9%
de la muestra. Este grupo estuvo conformado en su mayoria por mujeres (57.9%), entre 35y 55 afios (56.1%) y con estudios
universitarios (54.4%). Por Ultimo, el grupo 3, denominado “baja intencién”, fue el grupo menos numeroso y representd el
12.1% de los usuarios con una intencién media negativa (M = - 1.62 + 0.8); su perfil estuvo compuesto por hombres (55.0%)
con una edad entre 35y 55 afios (76.2%) y estudios universitarios (57.1%).

Los resultados mostraron la existencia de diferencias estadisticamente significativas (p < .05) tanto en la distribucion
de género como en edad. Sin embargo, considerando el tamafio del efecto el nivel de estudios mostré la existencia de un
efecto pequefio en la distribucion de la formacion entre los conglomerados, mientras que el efecto en el género y la edad
fue moderado.

Por ultimo, analizando los resultados de los conglomerados segun el nivel de intencion de uso (Tabla 5) de la experiencia
con la app de fitness mostraron la existencia de estadisticamente significativas fuertes en todas las variables (p <.001). Las
puntuaciones van decreciendo conforme la intencidon disminuye, siendo los aspectos de la experiencia mas evaluados la
transparencia en todos los grupos. Sin embargo, el segundo aspecto mas valorado en el grupo 1 “alta intencién fue la efi-
ciencia, en el grupo 2 “Moderada intencién” ha sido la estimulacion y en el grupo 3 “baja intencion” fue la controlabilidad. La
novedad se mantuvo como el factor con peor puntuacién en los grupos y, ademas fue el que menos efecto mostro. El efec-
to de todas las variables fue de caracter moderado destacando como aspectos mas influyentes la atraccion y la eficiencia.

Resultados comparativos de la experiencia del US-IL-JaGl;/I: ssegLJn el nivel de intencion de uso de la fitness app

R Alta intencion Moderada intencién Baja intencién HKW 7,
M DT M DT M DT

Atracciéon 1.83 0.9 0.77 1.1 -0.61 1.0 66.9(2)*** .389
Transparencia 2.19 1.1 1.18 1.3 0.14 1.3 S22 .306
Eficiencia 1.96 0.9 0.95 1.0 -0.20 1.1 63.8(2)*** 371
Controlabilidad 1.84 0.9 0.84 1.0 0.01 1.1 60.3(2)*** .350
Estimulacion 1.93 1.1 1.14 1.0 -0.67 1.2 60.5(2)*** .352
Novedad 1.26 1.3 0.36 1.0 -0.96 1.1 46.5(2)*** .270
Intencion de ejercitarse 2.30 0.7 1.07 0.9 -0.14 1.0 91.6(2)*** .533

Nota: H-K-W: h de Kruskal Wallis; ***p < .001. n?: eta cuadrado de Kruskal-Wallis; .04: efecto minimo necesario; .25:
efecto moderado; .64: efecto fuerte.

Discusion

El presente estudio tuvo como objetivo analizar la experiencia de usuario de centros deportivos con la app de fitness
Fitbe, asi como conocer la intencién de uso y de ejercitarse con la app en el futuro segun el género, la edad y nivel de estu-
dios. Como objetivo secundario fue analizar el perfil de los usuarios y la experiencia segun el nivel de intencién de uso que
tengan hacia la app Fitbe. El UEQ es una herramienta extendida en la evaluacién de la UX, aunque Laugwitz et al. (2008)
destacaron que el uso de un cuestionario estandar quizas no evalué la UX de manera integral abordando la complejidad
de la propia UX.

Los resultados generales indicaron que las escalas de la UEQ identificaron que los atributos mas destacados fueron de
la cualidad persuasiva de transparencia y eficiencia, y la estimulacién dentro de la cualidad heddnica. Sin embargo, los
usuarios no percibieron la app Fitbe como una novedad. Estos resultados pueden ser indicativos que la app Fitbe es similar
a otras apps de fitness que han usado anteriormente. Ademas, ninguna escala obtuvo una puntuaciéon buena o excelente,
siendo necesario en un futuro ofrecer una plataforma mas atractiva que pueda incrementar los atributos pragmaticos y
heddnicos.

Un estudio sobre la evaluacién de la UX de un dispositivo de seguimiento ocular mostré puntuaciones superiores a
un punto en los seis atributos, siendo la transparencia la variable mas valorada (Burger et al., 2018). Este estudio obtuvo
resultados similares, aunque la novedad tuvo una puntuacion inferior al punto. En un estudio similar, Oyibo y Vassileva
(2021) encontraron que la utilidad y estética percibida tenian la relacion mas fuerte con la receptividad de los usuarios a
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las caracteristicas persuasivas de una app de fitness. Otros estudios que han analizado la UX en juegos que promueven la
actividad fisica en nifios encontraron que los nifios percibieron el juego como facil de jugar, motivador, atractivo, interactivo
y promovié que fueran fisicamente mas activos (Gonzalez et al., 2016; Oyelere et al., 2022).

Por su parte, Weigl et al. (2021) comparan la UX de tres apps de ciclismo no encontraron diferencias en ningun atributo
de la UX entre las diferentes apps. Los autores consideran que la inexistencia de diferencias puede estar producido porque
las tres apps se encuentran en constante desarrollo y actualizaciéon por programadores profesionales. Considerando otro
contexto ajeno al fitness, otro estudio comparé usuarios de Skype y Amazon, los cuales tuvieron una impresioén positiva o
neutral de la UX (Hinderks et al., 2019). Estos autores encontraron que las cualidades pragmaticas (transparencia, eficiencia
y fiabilidad) tuvieron valores superiores a las cualidades hedénicas (estimulacion y novedad).

En cuanto a los resultados de género, las mujeres tuvieron una mejor experiencia que los hombres encontrandose di-
ferencias significativas en todas las escalas. Estos resultados podrian estar condicionados en la medida que el nUmero de
participantes femeninas era el doble de que la masculina.

Ademads, los dos atributos mas destacados de la UX percibidas por las mujeres fueron la transparencia y la estimulacion,
mientras que para los hombres el segundo atributo mas valorado fue la eficiencia. Por tanto, considerando estos resulta-
dos las mujeres buscan que la app Fitbe pueda ser estimulante para poder desarrollar su actividad fisica diaria, presentan-
do puntuaciones moderadamente altas en la intencion de uso de la propia app y de ejercitarse. Por otra parte, los hombres
valoraron ligeramente que la app Fitbe el aspecto practico de la plataforma. Es decir, que la app fuera Util para el controly
seguimiento de su ejercicio fisico.

Apenas existen estudios dentro de la literatura académica que hayan comparado la UX en funcién de alguna variable
sociodemografica. La Unica evidencia existente no encontré diferencias significativas segin género en ninguna cualidad
de UX al comparar a los usuarios de Skype y Amazon (Hinderks et al., 2019). Es importante tener en cuenta que la estética
percibida tiene una fuerte relacién con la receptividad de los usuarios a la persuasion general percibida de la app de fitness
(Oyibo & Vassileva, 2021).

Respecto a la edad, los usuarios mayores de 55 afios tuvieron una mejor UX siendo los usuarios menores de 30 afios los
que tuvieron peor UX. Los adultos mayores encontraron la app Fitbe accesible, facil de usar y motivadora para incentivar
su actividad fisica. Por su parte a los jévenes, mas acostumbrados al uso de las tecnologias, no consideraron la app Fitbe
como una novedad y no les atraia en gran medida. Aunque los jovenes tuvieron la peor UX fueron quienes indicaron una
mayor intencién de uso y ejercitarse utilizando Fitbe.

Los resultados demostraron también que el nivel educativo fue un factor importante a la hora de tener en cuenta la
UX. Los usuarios con menor formacién tuvieron una mayor UX, la cual decrecia cuanto mayor era el nivel formativo. Los
principales atributos en lo usuarios considerando el nivel educativo fueron la atraccién y las cualidades hedénicas (estimu-
lacién y novedad). Por tanto, una mayor formacién implica un mayor pensamiento critico a la hora de abordar los factores
emocionales en los usuarios con estudios universitarios o posgrado.

Considerando otro factor demografico en un contexto fuera del fitness, Hinderks et al. (2019) encontraron diferencias
culturales ya que los usuarios de ingleses, espafioles y alemanes evaluaron de forma diferente la UX tanto en Skype como
en Amazon. Las diferencias culturales suelen presentar diferentes requisitos de calidad para un mismo producto, ya que la
cultura alemana valora mas la fiabilidad y funcionalidad mientras que la cultura inglesa presta mas atencion a la estética,
solidez y precio del producto (Hoffmann et al., 2004).

Por ultimo, el andlisis de conglomerados identifico la existencia de tres grupos de usuarios considerando su nivel de in-
tencion de uso de la app Fitbe. Las mujeres entre 35y 55 afios con formacion universitaria fue el grupo mas representativo,
mientras que los usuarios con menor intencién de usar la app Fitbe fueron hombres de mediana edad y formacién univer-
sitaria o posgrado. El género y la edad fueron aspectos diferenciales existiendo diferencias significativas entre los grupos.
La mayor representacién de jovenes se ubicé en el grupo de alta intenciéon de uso. Aunque el nivel de estudios no mostré
diferencias significativas, la mayor proporcién de usuarios con mayor formacién se ubicé en el grupo de baja intencién.

Los atributos de la UX tuvieron altas puntuaciones en la mayoria de ellos, destacando las cualidades pragmaticas por
encima de los atributos heddnicos. Por su parte, los usuarios con bajas intenciones mostraron una UX negativa, aunque
fueron el grupo menos representativo.

Herrmann y Blackstone (2021) no encontraron que el uso de apps de acondicionamiento fisico tuviera una fuerte in-
fluencia en los comportamientos de ejercicio. Para mejorar esta intencion de uso, Deterding et al. (2011) ya expusieron que
las apps suelen incluir el factor de gamificacion para influir en la UX y crear una fidelidad para utilizarla a largo plazo. Las
caracteristicas proactivas y personalizadas que integran la formacién conductual, psicolégica y contextual para proporcio-
nar planes de ejercicio adaptables se consideraron relevantes para mantener el compromiso con el ejercicio fisico a largo
plazo (Baretta et al., 2019).
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Este estudio tiene varias limitaciones, en primer lugar, la falta de generalizacién de los resultados dado el muestreo por
conveniencia realizado por accesibilidad a la muestra. Otra limitacién derivada de la primera es la distribucién desigual
de los participantes acorde a las caracteristicas sociodemogréficas, especialmente el género. Los centros deportivos que
utilizan la app Fitbe cuentan con una mayor proporcién de usuarias femeninas generalmente. Aunque la falta de respuesta
de hombres también podria ser otra limitaciéon del estudio a la hora obtener el doble de participantes femeninas. Respecto
la edad, posiblemente la falta de respuesta de adultos mayores venga de la brecha digital que tiene este grupo poblacional
hacia el uso de las tecnologias.

Considerando estas limitaciones, futuras lineas de investigacion deberian abordar estrategias para obtener mayor nu-
mero de participacion tanto masculina, como adulta mayor (mayor de 55 afios). Por Ultimo, seria interesante analizar cémo
los atributos de la UX afectan sobre los modelos que analizan los factores influyentes en la intencién de uso de tecnologia
como TAM (Davis, 1989), UTAUT (Vankatesh et al., 2003) o UTAUT2 (Venkatesh et al., 2012).

Conclusiones

Las principales conclusiones de este estudio son que Fitbe ofrece una UX moderada a los usuarios que utilizan la pla-
taforma. Las cualidades pragmaticas tienen puntuaciones superiores destacando la transparencia, sobre las cualidades
heddnicas, entre las que destaca la estimulacién.

Los resultados también indican la existencia de diferencias estadisticamente significativas considerando las variables
sociodemograficas de género y nivel educativo, pero no en funcién de la edad. El andlisis de conglomerados identifica tres
grupos destacando los usuarios con una alta intencién de uso de la app Fitbe.

Estos resultados remarcan la importancia de ofrecer constantemente innovacién y nuevas experiencias a los usuarios de
la app. Oyibo y Vassileva (2021) sugieren que los disefiadores de apps deben priorizar los beneficios utilitarios (utilidad perci-
bida) y los beneficios heddnicos (estética percibida) sobre la usabilidad y credibilidad percibida al disefiar las apps de fitness.

Los desarrolladores de Fitbe deberian enfocar su desarrollo en la innovacién de sus caracteristicas y funciones aportan-
do nuevas novedades que diferencien la marca dentro del mercado y mejoren la UX y sus cualidades heddnicas. Ademas,
mejorando la eficiencia podrian influir mejor en el comportamiento de los usuarios masculinos mejorando la intencién de
uso de Fitbe.

También los desarrolladores podrian introducir novedades en el seguimiento del progreso de cada usuario, proporcio-
nando herramientas interactivas e individualizadas. Cuantas mayores opciones de personalizacién de la plataforma y la
app que tenga un usuario mayores caracteristicas persuasivas tendra para mejorar su UX.

Por ultimo, dar importancia a la comunicacion directay la retroalimentacién constante con los usuarios. Prestar atencion
a comentarios de usuario para poder mantener la aplicacién actualizada y mejorada. Los usuarios participaran activamente
en el proceso de desarrollo y sus sugerencias se tendran en cuenta para garantizar que la aplicacién se mantenga actuali-
zaday atractiva.
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