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Resum

F-work és un Treball de Final de Grau de Comunicacié Audiovisual de la Universitat de
Barcelona, que consisteix en la concepcié i disseny d'una aplicacié mobil per a freelancers i
emprenedors. El projecte aspira a donar resposta a les necessitats dels treballadors
independents de les grans ciutats que treballen a coworking spaces. En aquest treball s'han
explorat les possibilitats de la metodologia del Design Thinking aplicades a la creacié d'una
solucio per un grup concret d'usuaris, els freelancers. A diferéncia d'altres treballs de
comunicacio interactiva duts a terme en aquest programa de grau, s'ha posat un gran emfasi
en la recerca i ideacio prévies al disseny i produccié d’un producte interactiu, per tal de

generar una soluci6 diferent i innovadora.

Abstract

F-work is a Final Degree Project in Media and Communication studies at the University of
Barcelona, which consists in conceiving and designing a mobile application for freelancers
and entrepreneurs. The project aims to meet the needs of independent workers in the
coworking spaces of large cities, exploring the possibilities of the Design Thinking
methodology to create a solution for this specific group of users, the freelancers. Unlike other
interactive communication projects done in this degree program, a great emphasis has been
placed on the research and ideation phases prior to the design and production of an

interactive product in order to generate a different and innovative solution.



1. Presentaci6

Els canvis socioeconomics i tecnologics de les Ultimes décades han tingut un gran impacte
en el mén laboral, no només des d'un punt de vista practic, sind també cultural. Aquest
Treball de Final de Grau se centra en una nova "espécie" de treballadors que creix en

namero any rere any, els anomenats freelancers.

Per tal de crear un producte interactiu que doni solucié als problemes i necessitats d'aquest
col-lectiu s'ha utilitzat una metodologia que durant els Gltims anys s'ha popularitzat arreu del

mon, el Design Thinking, caracteritzat pel seu potencial per generar innovacio.

El seu procés creatiu consta de 5 fases que comencen amb I'empatia, consistent en un
coneixement profund i personal de les persones per les quals es dissenya, seguit de la
definicié del problema real d'aquestes persones, la ideacié de solucions per resoldre aquest
problema i el prototipatge i testeig d'aquestes solucions per comprovar que realment sén

efectives.

Aquesta metodologia s'ha adaptat a les caracteristiques dels projectes de la Universitat de
Barcelona i incorporat técniques i conceptes propis del desenvolupament web i d’aplicacions

mobils, sense oblidar el disseny visual, que li déna entitat propia al producte.



1.1. Descripci6 breu

F-work és una xarxa social i mercat de projectes enfocat en I'entorn dels coworking spaces i
té com a objectiu posar en contacte a freelancers i emprenedors de les grans ciutats. Es
tracta d'una aplicacié pensada per smartphones, sigui amb sistema operatiu Android o IOS, i
la seva descarrega €s gratuita, tot i que el registre esta limitat als membres dels diferents

coworking spaces d'una ciutat.

L'aplicacié permet als freelancers registrar-se i introduir detalls relatius a les seves habilitats,
interessos i gustos a I'hora “d'anar a prendre algo”, aspecte diferencial d'aquesta app. Altres
funcions de I'app sén: les comunitats d'interés, on es poden compartir tot tipus d'informacio i
dinamitzar activitats, una base de projectes, on els emprenedors poden penjar-los i els
freelancers interessar-s’hi i una base de freelancers, on es pot accedir al perfil de tots els

membres d'una ciutat.

F-work no només permet la creacié d'una xarxa de contactes i comunicacio via xat, siné que
promou les relacions laborals cara a cara a través de les reunions informals. L'app permet
concertar reunions informals amb freelancers per discutir projectes invitant-los a una de les
begudes que hagin especificat al registre, escollint les dates de disponibilitat i afegint un

missatge.

2. Fase d’empatia i analisi de la competéncia

L’empatia és I'element que caracteritza el procés del Design Thinking. Utilitzar la mentalitat
d'un principiant i submergir-se en l'experiencia de l'usuari és essencial per entendre les

seves motivacions i necessitats més profundes (Woolery, 2017).

“L'empatia és el cor del disseny. Sense comprendre el que els altres veuen, senten i

experimenten, el disseny és unatasca inutil.”
Tim Brown, CEO d'IDEO

En aquesta fase es tracta d'acostar-se als usuaris i empatitzar amb ells a través de diferents
tecniques que ajuden a coneéixer les seves experiéncies i entendre la seva situacié. Aquesta
informaci6 pot ser util per replantejar les suposicions fetes en un primer moment i descobrir

nous punts de vista des dels quals enfocar un projecte.



2.1. Entrevista qualitativa

En una entrevista concedida a Italia Innovation, una iniciativa global destinada a la difusi6 de
la innovaci6 dins I'economia italiana, Bill Burnett (2018), director executiu del Stanford
Design Programm, argumenta que “(...) entenent les seves necessitats (dels consumidors),
creiem que podem trobar molt bones innovacions i només es tracta d'examinar des d'una
perspectiva diferent, perd es requereix molta habilitat perqué els consumidors no saben
realment el que volen, (...). Aixi que s’han de trobar maneres d'entrevistar-los i també

observar-los com si un antropoleg observés una tribu estranya”.

Una de les técniques per descobrir les motivacions i necessitats de les persones per a les
guals es dissenya, és a través de les entrevistes qualitatives. Tal i com s’explica en el curs
sobre Human-Centered Research de la Open HPI, “Tenir una conversa oberta i honesta
amb persones sobre el tema que treballem pot ser molt inspirador, ens ajuda a veure les
coses des d'un punt de vista diferent i aprendre sobre I'experiéncia de les persones per les
quals dissenyarem. L'objectiu de l'entrevista és descobrir les necessitats ocultes i
motivacions sobre l'entrevistat. Volem aprendre coses noves, no confirmar les nostres

suposicions” (Taheri, Von Schmieden, Mayer, 2017).

2.1.1. Guio de I’entrevista

El guié de I'entrevista s’ha elaborat a partir dels coneixements adquirits a través del curs
online sobre Human-Centered Research de la Open HPI. A partir d'exemples i consells de
I'equip docent es va extreure l'estructura del guié amb les seves parts protocol-laries com:
informar I'entrevistat sobre el treball i objectiu de I'entrevista o demanar el consentiment per

gravar, i idees i suggeriments del tipus de preguntes més adequades (Veure Annex 1).

2.1.2. Captura de I’entrevista
Descripcio de la personai el seu context

e Nom: Saul

o Edat: 30 anys

e Posici6: Digital Designer (Web & Mobile Design, UX/UI, Interaction Design,
Product Design)

e Onviu/treballa: Barcelona / MOB (Makers of Barcelona)



e Trets distintius:
o Molt relacionat amb el mon de les start-ups i la innovacio.
o Critic amb la situaci6 de I'habitatge a Barcelona
o Juan Palomo: Dissenyador / Programador (Digital Designer. Web &
Mobile Design, UX/UI, Interaction Design, Product Design +
Coneixements de programacio frontend)
o Actiu a les xarxes socials: #freelance #design #cats #barcelona

#startups #innovation
Idees destacades

e Coworking space, the place to be (trobar clients)
o Entorn coworking = relacions laborals = emprenedors + freelancers
o Lesrelacions laborals
» Situacions molt informals com prenent un café i parlant dels projectes.
= Reunions també sén en entorns molt distesos i tenen un caracter
personal.
e Comunicacié amb el client, tracte personal, implicaci6 en el projecte
o Primera reunio > a part de questions sobre el projecte també preguntes de
caracter personal > conéixer client i mostrar voluntat d’involucrar-se en el
projecte.
= La comunicacié amb el client és una part essencial de la feina com a
freelancer.
o Prefereix projectes de llarga durada on gaudeixi
» Seguretat economica
= Estableixi una relaci6 més fluida i que li permeti concentrar-se en el
disseny.
e Dinersi confianca
o Diners = Necessitat de confianga per les dues parts
o El Saul cobra normalment un 40-50% per avancat si no coneix el client, siné
al final del projecte (comptant amb el “coixi”).
e Conscienciade les propies capacitats - flexibilitat i llibertat
o Consciencia de les propies capacitats > pot oferir uns serveis bons a un preu
ajustat.
o Sap quant triga i quant pot cobrar > autodidacta > guies internet
o Gaudeix de la flexibilitat i llibertat d’escollir els projectes en els que vol

treballar.



@)

Escollir on vius o0 a on vols anar també sembla un factor important.

e Coixiisequera

O

O

@)

Incertesa i inseguretat (a vegades treballes molt i a vegades poc)
Necessitat tenir un "coixi" per esmortir els costos dels mesos de sequera /
acceptar projectes, que potser si no, no agafaria.

“Has de ser espavilat, ningu et vindra a picar a la porta.”

e Control i autogestié

O

e}

Pel Saul no és un gran problema no gaudir d'alguns dels avantatges de ser
un treballador tradicional.

Freelancer = cobra més diners, la gran diferéncia és l'autogestio.

Sembla que aquesta sensacié de control sobre la seva vida li déna una gran
satisfaccié i se sent orgullés de poder dir que ell fa vacances quan vol i té
més poder de decisio.

La burocracia que aquesta llibertat comporta és un mal de cap.

o Plataformes online - low cost, bad quality — “lo barato sale caro”

O

O

@)

Clients > desconeixen o no valoren la tasca del dissenyador

No estan disposats a pagar el preu que pertocaria per un disseny
professional.

Pero en el fons “lo barato sale caro” i aquests clients reben treballs de mala
qualitat que suposen un cost extra quan se’n adonen de I'error.

Toptal (un procés de seleccié molt escrupolos = qualitat = fair paid)

e Mercenaris - dignitat - competéncia deslleial - qualitat

O

Plataformes online > denigrants perqué els freelancers s’han d’arrossegar /
baixar preus.

Es ven la feina al millor postor com en una subhasta.

Per a ell el nivell d’estrés d’aquest tipus de feines no compensa i tampoc es
vol fer ric.

“Mercenaris” = treballadors independents que venen la seva feina a preus
molt baixos i per tant la seva qualitat també és molt baixa. “A molts clients no
els importa perque no tenen criteri o la qualitat no és important per ells”.

Al Saul no li agrada haver de fer aquest tipus de projectes de mercenari, pero

reconeix que a vegades és necessari per pagar les factures.

e Competeénciai preus - online vs. coworking

O

@)

No etic > rebaixar-se per ser més competitiu i treure-li el client a un altre.
Freelancer > treballa pais amb nivell de vida més baix > cobra menys > més
barat pel client d’'un pais més ric.

Al coworking ningu es rebaixa perqué no interessa = mateix nivell de vida.



= “Molaria dins d'una plataforma centrar-se en els freelancers i que ells
mateixos creessin comunitats, es donessin consell, que hi hagués uns
estandards, que es donessin ajuda...” (promoure la germanor).
e Observacions
o El Saul agrairia una eina per poder gestionar tots els aspectes de la seva
feina, ja que esta fart dhaver d'utilitzar tantes plataformes i softwares
diferents. (cerca de feina + gestoria + comunitat)
o Insisteix en el fet que un dels factors més angoixants com a principiant en el
mon del freelancing és la burocracia.
o ElI Saul també deixa clara la seva aprensid a lestii de subhasta o
competitivitat que tenen les plataformes online i que malvenen els serveis

dels freelancers.

2.2. Persona

Segons l'article sobre User Personas de la Interaction Design Foundation, “Una persona o
user persona és un personatge fictici creat a partir de la fase de recerca per representar els
diferents tipus d'usuaris que poden utilitzar un servei, producte, lloc o0 marca d'una manera
similar. La creacié de personas ajuda a comprendre les necessitats, les experiéncies, els

comportaments i els objectius dels usuaris potencials” (Dam, Siang, 2018).

Probablement, la ra6 més important per crear personas és establir un coneixement
comu de l'usuari final. De manera que es defineixi una estratégia coherent que
generara un producte o servei orientat a l'usuari i que complira els seus objectius.
(Churruca, 2013)

En la majoria dels casos, les personas son una sintesi de dades extretes d'entrevistes a
usuaris que inclouen: patrons de conducta, metes, habilitats, actituds i ambient, amb molts

detalls ficticis personals per crear un personatge més realista.

Normalment es crea més d'una persona per producte, per0 només una determinara
I'enfocament del disseny. En aquest cas, per questions de temps i recursos, nomeés s’ha
pogut crear una persona, basada en I'entrevista qualitativa, que guiara les decisions a I'hora

de dissenyar el producte.
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Freelance Persona

vindra a picar 8 la porta.”

Edat: 30

Feina: Dissenyador digital (Web &
Mobile Design, UXUI, Interaction
Design, Product Design)

Familia: Solter

Locatizacid: Barcelona
Arquetip: Freelance

Personalitat

Introvernit Extrovertit
|
Penszar Sentir
|
Percepcid Intuicic
Jutiar Percebre
|

Metes

* Aconseguir projectes de llarga durada
+ Expandir la seva xarxa professional
* Creixer com a professional

Frustracions

= nfraveloracio de la seva professio
Pracarnetat del mercat laboral anline
Dificultat per trobar projectes
Incertesa | inseguretat laboral

Bio

El Saul és un dissenyader digital que treballa com a freelance a
un cowaorking space de Barcelona. Normalment els seus
projectes duren entre un mes i mig any i ha d'estar alerta per
trober la seva seglent feina. La incertesa laboral i la precarictat
de les ofertes s6n les seves principals frustracions, | espera una
solucid que li permeti obrir-se a nous clients sense 'ambient
competitiu i hostil de les plataformes online.

Yersio

Motivacid

Flexibilitat

[
B

Transformacic

Ingressos

Proposit

Margues & Influencia

Edvision

Canals per trobar feina

Amics | coneguts

Coworking space

Plataformes onling

Figura 1: User persona creada a partir de I'entrevista qualitativa
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2.3. Analisi de lacompeténcia

L'analisi de la competéncia, més conegut com a benchmarking, fa referéncia a un
procediment que consisteix a identificar, aprendre i aplicar les practiques més efectives
d'altres organitzacions per aixi millorar els propis productes, processos i capacitats (Mufioz
Leiva, 2003).

Per aquest projecte s’ha decidit fer un benchmarking estrategic a través de l'avaluacié
comparativa d'empreses i productes que formen part tant de la competéncia directa
(plataformes per a freelancers i petites empreses), com de la indirecta (comunitats o xarxes
socials enfocades al mén laboral). L'objectiu és d'identificar les seves estrategies, punts forts

i punts febles des del punt de vista de la identitat, el disseny visual i I'estructura.

Competéncia directa

e Fiverr https://www.fiverr.com/

e Upwork https://www.upwork.com/

e Freelancer https://www.freelancer.com/

e Toptal https://www.toptal.com/

Alternatives i competéncia indirecta

e Mangrove https://www.mangrove.io/

e LinkedIn https://www.linkedin.com/

e Easle https://easle.co/
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Part 1, la identitat

arMwdE

Categories

Qui s6n?
(Identitat)

Que fan?
(Servei i
funciona-
litats)

Qui s6n? (Identitat)
Que fan? (Servei i funcionalitats)
Per que ho fan? (Valors)
Per a qui ho fan? (Audiéncies)
Com ho fan? (Actitud i estil)

Fiverr

Fiverr és el mercat
més gran per a
serveis digitals.

(Centrat en el
producte)

Ofereixen pacs de
serveis digitals,
amb preu tancat.
Encoratgen als
clients a buscar el
millor servei.

Mercat

Penjar projecte
Filtres

Expositor treballs
Rating de client

Comunicaci6
entrefic

Transacci6
economica

Extra
Generacio6 de
factures

Upwork és la
plataforma global
de freelance on
empreses i
professionals
independents es
connecten i
col-laboren de
forma remota.

(Centrat en el
professional)

Ofereixen un
cataleg de
professionals
especialitzats en

diferents sectors.

Els freelancers

treballen per hora.

Mercat

Penjar projecte
Filtres
Expositor
freelancers
Rating de client

Comunicaci6
entrefic

Transaccio
economica

Extra
Generaci6 de
factures

Freelancer és el
mercat de
freelance y
crowdsourcing més
gran del mén.

(Centrat en el
producte)

Ofereixen un
mercat de
projectes on els
freelancers han
de competir per
guanyar.

Els projectes poden
ser fixos o per hora

Mercat

Penjar projecte.
Filtres.

Expositor treballs.
Rating de client

Comunicaci6
entrefic

Transacci6
economica

Extra
Generacio de
factures

Tipus de feina
Project
Contest

Local job

Toptal és una xarxa
exclusiva que
connecta start-ups,
empreses i
organitzacions a una
creixent comunitat de
desenvolupador,
dissenyadors i
experts financers de
tot el mén.

(Centrat en el
professional)

Ofereixen un
cataleg amb els
millor professionals
especialitzats en
diferents sectors.

Cataleg
Freelancer CV
Portfolio

Intermediaci6
Suport durant el
procés

Comunicacioé entre f
ic

Transacci6
economica

Extra
Generacio6 de
factures
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Per qué ho
fan?
(valors)

Per a qui ho
fan?
(Audien-
cies)

Com ho
fan?
(Actitud i
estil)

Ajudar als
emprenedors a fer
realitat les seves
idees.

Joves emprenedors
que volen treballar
dur i comencen des
de baix.

Joves freelancers
gue comencen.

(20 - 30 anys)

Cool

Jove

Molt visual
Trencador
Creatiu
Personal

Ajudar a empreses
petites i mitjanes a
trobar personal
independent per
ser flexibles i
competitives.

Gent de mitjana
edat.

Negoci ja en marxa
gue necessita ma
d’obra de
confianca.

(30 - 40 anys)

Simple
Personal
Seriés
Honest

De confian¢a
No tant visual
Creatiu (nou)

Ajudar a qualsevol
amb un pressupost
ajustat a
aconseguir el que
necessita.

Gent amb
pressupostos
baixos.

Mercat massiu.
Qualsevol edat.

(20 - 60 anys)

Rapid
Massiu
Barat
Facil

Ajudar a empreses de
gualsevol mida a
adquirir experts de
confianga.

Gent madura.
Autonoms d'elit.
Millors experts en la
inddstria.

Les principals
empreses del mercat.

(40 - 50 anys)

Seriés
Excel-lent
Experiéncia
Exclusiu
Professional
Rigoros

De confianca
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Categories

Qui s6n?
(Identitat)

Que fan?
(Servei i funcionalitats)

Mangrove

Comunitat que
desenvolupa una nova
forma de treballar,
centrada en la
col-laboracié i la
realitzacio personal.

Es tracta d’'un equip
global de professionals
i autobnoms apassionats
i emprenedors que
comparteixen els
mateixos valors.

Mangrove és una
estructura organica i
agil.

Mangrove és un
ecosistema obert al seu
entorn i ancorat amb
profundes arrels:
“seguim evolucionant
pero els nostres valors
no canvien mai”.

Crear comunitats
digitals i fisiques
(hubs).

Compartir coneixement
i experiencies.

Connectar amb gent
amb el mateix mindset.

Aprendre constantment.

Organitzar escapades i
esdeveniments.

Expandir-se.

Xarxa social orientada
a l'empresa i I'ocupacio
que opera a través de

la web i aplicacié mobil.

Lloc per excel-lencia
pel networking.

Administra la identitat
professional.

Crear xarxes -
connexions
professionals.

Publicar feines i
curriculums.

Accedir a coneixement,
idees i oportunitats.

Compartir videos,
articles o posts.

Felicitar aniversari o
actualitzacions del lloc
de feina.

Seguir companyies.
Recomanar llocs de
treball, persones i
oportunitats de negoci.

Publicar fotografies.

Revisar perfils.

Plataforma online que
té com a objectiu
connectar creatius
d'alta qualitat amb
clients fiables de tot el
mon.

Trobar
Buscar al seu cataleg
Seleccionar

Contractar
Crear briefing
Missatgeria
Contractacio

Pagar
Finances i burocracia

A través d'un algoritme,
ajuden a emparellar
creatius amb treballs
gue s'adaptin bé a les
seves habilitats, i
després faciliten la
logistica de la
burocracia i el
pagament.

Un comité, integrat pels
usuaris d'Easle
(fomentar una
comunitat
autosuficient), revisa
les aplicacions i
accepta aquells que
compleixen els requisits
de qualitat del lloc.
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Per qué ho fan?
(Valors)

Per a qui ho fan?
(Audiencies)

Com ho fan? (Actitud i
estil)

Els membres de
Mangrove volen millorar
la seva situacié de vida
i la seva realitzacio
personal.

Aguest és l'objectiu
principal que impulsa la
seva col-laboraci6.

Ho fan a través de 3
eixos principals:
interaccions diaries,
ajuda mutua i expansié
a noves persones que
comparteixen els seus
valors.

Benevoléncia
Obertura
Llibertat

Transparéncia

Emprenedors i
autonoms que opten
per donar-li temps al
creixement personal.
Trien un estil de vida
independent per
treballar en els seus
propis projectes,
explorar qui son i
continuar creixent.

Igualitari
Horitzontal
Experimental
Comunitari
Espiritual
Organic
Minimalista
Nomada
Millennial
Col-laboratiu

Adaptar-se a una forma
de reclutar molt més
personal.

Obrir-se al mercat
laboral global.

Crear una xarxa
professional mundial.

Estudiants que
s'introdueixen al mén
laboral.

Professionals i gent
qualificada que busca
feina.

Personal de recursos
humans.

Empreses.

Social
Professional
Tecnologic
Obert
Serids

Sobri

Son ex-autonoms, ex-
agencia de publicitat,
ex-inddstria de la
musica, i tots han vist
com el sistema actual
no funciona per a
ningu, en qualsevol
dels dos costats.

Aixi que van decidir fer
alguna cosa al
respecte.

“Benvingut a una millor
contractacio creativa”

Van descobrir que, a
més de la dificultat de
trobar treballs regulars i
fiables, i rebre un
pagament just, els
principals punts
negatius inclouen la
negociacio de
contractes, la facturacio
i la recepci6 d'una
compensacio
adequada.

Creatius de qualitat i
amb experiencia, gent
gue es mogui en el mén
de la cultura i valori la
feina creativa.

Disseny
Creatiu
Sofisticat
Just

Honest
Autosuficient
Col-laboratiu
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Part 2, el disseny visual

Logotip

© o N

10. Tipografia

Categories

Logotip

Gama cromatica

Composicié visual

Imatges i videos

Tipografia

Gama cromatica
Composicié visual
. Imatges i videos

Fiverr
fiverr

Grans capcaleres
animades,
organitzacio dels
continguts en 2, 3
i 4 columnes

Retrats de
persones joves,
alternatives,
diverses, mirant a
camera

Ambients creatius
Video trencador,
modern, atrevit,
creatiu, jove
Experiéncies

personals

Gotham —
Helvetica

work

Grans capcaleres,
organitzacio dels
continguts en 2, 3
i 4 columnes

Fotografies de
persones, pla mig
0 ¥a.

Toc creatiu amb
colors i formes

Video experiéncia
personal, molt
huma

Il-lustracions i

icones de linia, toc

infantil de
dibuixos, colors
pastel

Gotham

¢ freelancer

Gran capcalera,
composicio visual
menys curada
(grans parrafades
amb poca imatge)
*Redirigeix massa
al formulari de
penjar projecte

Il-lustracions i
icones de linia,
poc curades

Imatges de
producte i casi cap
persona

Roboto - Helvetica
- Arial

& toptal
11 ]

Seccions molt
comprimides, no
respira, poc espai
entre elements

Botons gegants,
estil antic-retro,
animacions de
hover exagerades

Molt gradient i
efecte de volum

Imatges dels
freelancers

Il-lustracions i
icones de linia,
algunes d’estil
antic, 90’s, massa
realista

Proxima Nova -
Avrial
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Categories

Logotip

Gama cromatica

Composicié visual

Imatges i videos

Tipografia

Mangrove

I’ mangrove

Capcalera amb gradient
i lletres

Composicié en zig zag,
contingut imatge

Titulars + text
(No parrafades)

Il-lustracions de fauna
marina, simples amb
color

Galeria dels membres
de la comunitat

Imatges reals dels
membres treballant,
fetes amb un mobil

Video amb un drone
d’'una de les escapades

Ideal ndbmada digital,
jove que viatja i és lliure

Proxima Nova - Arial

Linked [T}

Seccions molt
comprimides, no
respira, poc espai entre
elements

Carregat de funcions,
saturat

Icones de linia amb toc
de color

Alguns gradients
puntuals

Roboto - Helvetica

A EasLE

Capcalera animada,
carrusel de projectes
absolutament integrat
amb entorn

Capcaleres visuals.
Netedat, aire entre
elements

Titulars d’'una paraula +
text (No parrafades)

Exemples de projectes
de disseny

Bloc i videos de
creatius que hi treballen

Galeria de projectes
segons categoria,
sense nombrar autor

Juga amb les formes
del logotip per integrar
imatges.

Mock ups simplificats
per ajudar a entendre el
procediment

Cabin
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11. Navegacio
12. Categories
13. Rols

Categories

Navegacio externa

Navegacio interna

Part 3, I'estructura i la navegacio

Fiverr
Signin

Browse
Categories

Home

Switch Currency

Become a Seller
Community
Messages
Buying
Dashboard

Cart

User

How It Works
Login

Sign Up
Browse
About Us
Contact Us

Careers

Find work
My jobs
Reports
Messages
Find jobs
Help
Notifications

User

Hire Freelancers
Find Work

How It Works
Log In

Sign Up

Post a Project

Hire freelancers
Work

My projects
Help

Search
Balances
Messages
Notifications
Project feed
More

User

Hire Top Talent

Apply as a
Freelancer

Log In

Why
Clients
Enterprise
Community
Blog

About Us
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Categories

Rols

Graphics &
Design

Digital Marketing

Writing &
Translation

Video &
Animation

Music & Audio

Programming &
Tech

Business

Fun & Lifestyle

2 Rols
e Buyer
e Seller

No separats pel
compte, siné per
les accions.

Web Dev
Mobile Dev
Design

Writing

Admin Support

Customer
Service

Marketing

Accounting

2 Rols

e Hire

e Work
Separats pel
compte quan et
registres.

Anything you
can imagine

2 Rols

e Hire

e Work
Separats pel
compte quan et
registres.
Com a freelancer
també pots
accedir a les
accions de client.

Developers
Designers

Finance experts

2 Rols
e Company
e Freelan
-cer

Separats pel tipus
d’aplicacio que
fas.
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Categories

Navegacio

Categories

Rols

Mangrove
Lifestyle
Mutual Help
Team
About

Blog

Signin

Home

My Network
Jobs
Messaging
Notifications
User
Upgrade
Work

Add Connections

?

How It Works

The Roster

Pricing

Magazine

Apply As A Creative
Log In

Sign Up

Graphic Design
lllustration
Animation
Product Design
Photography
Filmmmaking
2 Rols

e Company

e Creative talent

Separats pel tipus
d’aplicacié que fas.
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2.4. Netnografia — estudi etnologic a la xarxa

Una de les formes més rapides de comencar amb la fase d'empatia és fer una recerca
online. La netnografia és com fer etnografia en un poble cibernétic: recopiles informacio
gualitativa sobre el que les persones els agrada, troben a faltar o desitgen que hi hagi dins
d'una soluci6. Es tracta de buscar informacié a forums, webs, xarxes socials o ressenyes de
productes, utilitzant les puntuacions, converses i comentaris com a dades per donar llum

sobre les necessitats i desitjos dels usuaris (Parizot, 2017).
1) Toptal (Excellent)

Toptal és una xarxa exclusiva que connecta start-ups, empreses i organitzacions a una

creixent comunitat de desenvolupadors, dissenyadors i experts financers de tot el mon.

https://www.trustpilot.com/review/toptal.com

e Queixes / valoracions dels clients en la seva majoria
o Car
o Sistema de notificacié agressiva
o Comunicacio constant sense ser intrusiva
o Simple, rapid i eficient

o Accio rapida
2) 99designs (Great)

99designs és el mercat de disseny on-demand més gran del planeta, que connecta una

comunitat global de dissenyadors autbnoms amb empreses de tot tipus i mides.

https://www.trustpilot.com/review/www.99designs.com

¢ Queixes dels freelancers (dissenyadors només)
o Injust pels dissenyadors (els clients son els guanyadors aqui, per un
dissenyador és com l'infern)
o Concurs = freelancers treballen gratis
= “RES ES GRATUIT, aixi que respecteu la vostra professio, la vostra
dignitat i, a més, el vostre temps i la vostra carrera professional’.

= “Dissenyadors, no deixeu que 99designs us prengui la dignitat”.
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3) Freelancer (Great)

Freelancer és el mercat de freelance y crowdsourcing més gran del mén.

https://www.trustpilot.com/review/www.freelancer.com

Queixes de freelancers i clients

O

Les grans empreses amb seu a I'india dominen aquest lloc, amb prou feines
hi ha freelancers reals

Problemes de diners, compte suspes

No hi ha cap resposta de I'equip de suport

“Com a freelancer no tinc autoritat sobre clients per tancar projectes, poden
allargar el projecte per sempre amb edicions i millores i noves funcions, o
simplement no tancar-lo.”

Estafes varies

4) Upwork (Average)

Upwork és la plataforma global de freelance on empreses i professionals independents es

connecten i col-laboren de forma remota.

https://www.trustpilot.com/review/upwork.com

Queixes de freelancers i clients

O

O

O

Projectes falsos i clients horribles

La plataforma rebutja els freelancers

Autoresposta, manca de tractament personal

Manca d'atenci6 al client / Equip de suport terrible
Risc de rebre un mal treball, I'equip de suport no ajuda
Tarifes elevades

Explotacié i abus de poder

= Opcib per capturar regularment fotos del freelancer quan treballa

5) Fiverr (Average)

Fiverr és el mercat més gran per a serveis digitals.

https://www.trustpilot.com/review/www.fiverr.com

Queixes de freelancers i clients

O

Estafa d'ambdods costats
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o Més freelancers estafats (els perfils dels compradors no mostren ressenyes,
el venedor no esta protegit)

o També freelancers que estafen (és molt facil tenir una puntuacié de 5
estrelles)

o Manca datencié al client / Equip de suport terrible

o Mercat de baixa qualitat / Qualitat deficient / No és professional, obtens el que
pagues

o Només recomanat per a treballs petits i barats

o “No ho feu pel disseny web o projecte gran”

o El sistema no pot produir una simple factura

o No reemborsament

2.5. Avaluaci6 dels resultats

A la fase d’empatia, s’ha intentat conéixer millor les persones per les quals es vol dissenyar

una solucio a través d’'una entrevista qualitativa i la creacié d’'una persona.

De la informaci6 recollida es pot ressaltar uns quants descobriments que seran Utils per la

seguent fase del procés:

o El Saul troba projectes per treballar a través de la seva xarxa de contactes i el seu
espai de treball, el coworking space.

e Al Saul no li agrada treballar a través de plataformes online perqué estan plenes de
“‘mercenarios” (gent que treballa per pocs diners i es rebaixa amb I'objectiu de
guanyar clients), els clients no valoren la feina del dissenyador i el procediment és
semblant a una subhasta.

o Dins del coworking space la competéncia és més sana perqué a ningu li
interessa rebaixar-se.

e Al Saul li agrada la llibertat, la flexibilitat i el control que li ofereix el freelancing.

e Al Saul no li agrada la incertesa i la inseguretat de la seva feina.

A la fase d’analisi de la competéncia s’han investigat les solucions existents: el seu
funcionament, punts forts i punts febles, i s’ha recollit informacié qualitativa sobre els seus

usuaris: puntuacions, converses i comentaris.
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D’aquesta analisi se n’ha extret diverses idees i conclusions que ajudaran a I’hora d’avancgar
en el procés:

e La majoria de plataformes online dedicades al freelancing presenten problemes
relacionats amb:
o L’estafa per part de clients i freelancers (confianca)
o La baixa qualitat dels treballs i treballadors (qualitat)
o L’abséncia d'un equip de suport o atencié al client que solucioni els conflictes
i problemes dels usuaris (mediacié i tracte personal)
o Les tarifes de servei (preu)
e Hi ha diferents models de plataforma per freelancers
o Centrada en el producte vs. centrada en el professional
o Automatitzacié del procés vs. atencié personalitzada
o Joves emprenedors vs. empreses consolidades
o Obert a tothom vs. procés de seleccié
o Qualsevol categoria vs. especialitzada
e També s’han generat alternatives a aquestes plataformes i altres solucions
o Mangrove
= Comunitat que desenvolupa la forma de treballar independent
(freelancing) centrant-se en la col-laboracio i la realitzacio personal.
o Easle
= Plataforma online que té com a objectiu connectar creatius d'alta
gualitat amb clients fiables de tot el mén.
o LinkedIn
» Xarxa social orientada a I'empresa i I'ocupacio que opera a través de
la web i aplicacio mobil.
» |ndispensable pel networking, les noves formes de descobrir

oportunitats de treball i aconseguir feina

3. Fase de definici6 i ideaci6

Per entendre millor el funcionament d’aquesta fase de la metodologia cal fixar-se en com
treballen els dissenyadors. Don Norman en el seu llibre The Design of Everyday Things
explica a la perfeccio la dinamica propia del procés de disseny, que segueix també el Design

Thinking, anomenat el model del “doble diamant”:
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Els dissenyadors sovint comencen questionant el problema que se’ls presenta,
expandeixen l'abast del problema, divergint per examinar totes les questions
fonamentals subjacents. Després convergeixen en una sola declaracié del problema.
Durant la fase de solucié dels seus estudis, primer amplien l'espai de possibles
solucions, la fase de divergéencia. Finalment convergeixen en una solucié proposada.
(Norman, 2013, p.220)

El procés del Design Thinking passa per parts d’enfocament selectiu i parts d'estimul
generatiu. En les dues fases que es treballen en aquest punt, I'activitat es mou entre la
divergencia, per tal de descobrir idees diferents i innovadores, i la convergéncia, per tal

d’encaminar el projecte cap a una solucié pragmatica.

3.1. Redefinicié del problema (point of view, POV)

Replantejar la forma en qué es veu el problema del quée parteix un disseny, pot ajudar a
crear solucions innovadores. Durant la fase d'empatia s’ha recopilat informacioé sobre les
persones per les quals es dissenyara una solucio, i arribats a la fase de definicio, es
sintetitzara per tal de generar un enunciat del problema, anomenada punt de vista (point of
view, POV), que ajudara a replantejar el problema i obrir nous espais per a solucions
(Woolery, 2017).

Un POV esta format per 3 elements (Woolery, 2017):

1. Qui és el nostre usuari? (Considerar tants detalls com sigui possible)
2. Quina és la seva necessitat profunda i no satisfeta?

3. Quines son les idees més rellevants que hem extret de la fase d’empatia?

El Saul és un dissenyador digital de 30 anys que treballa com a freelancer a un
coworking space de Barcelona. Ell necessita una forma d’accedir a projectes solids i
de llarga durada i a la vegada oferir els seus serveis professionals en un entorn de

competéncia respectuosa i justa.

o El Saul troba projectes per treballar a través de la seva xarxa de contactes i el seu
espai de treball, el coworking space.
e Al Saul no li agrada treballar a través de plataformes online perquée esta ple de

“‘mercenarios” (gent que treballa per pocs diners i es rebaixa amb I'objectiu de
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guanyar clients), els clients no valoren la feina del dissenyador i el procediment és
semblant a una subhasta.
o Dins del coworking space la competéncia és més sana perqué a ningu li
interessa rebaixar-se.
e Al Saul li agrada la llibertat, la flexibilitat i el control que li ofereix el freelancing.

e Al Saul no li agrada la incertesa i la inseguretat de la seva feina.

POV Madlib (d.school, 2010):

"Vaig conéixer a... "

Vaig coneéixer a un dissenyador digital de 30 anys que treballa com a freelancer a un

coworking space de Barcelona.
"Hem va sorprendre adonar-me que..."

Em va sorprendre adonar-me de la precarietat de les plataformes de freelancing online i la

seva mala reputacio.
"Suposaria un gran canvi si..."

Suposaria un gran canvi si pogués crear un mercat amb els estandard de qualitat que

trobem als coworking spaces i la confianca del cara a cara.

3.2. Desglossament del POV en “How Might We”

Un cop definit el punt de vista (POV), que identifica els problemes i reptes que tenen les
persones per a les quals dissenyem, es desglossa en preguntes “How Might We”. Aquesta
és una técnica de I'agencia de disseny IDEO que, segons afirma, serveix per convertir

aguests reptes en oportunitats de disseny.

Tal i com I'agencia explica al seu Design Kit, “Fem servir aquest format perqué suggereix
qgue una solucid és possible i ofereix I'oportunitat de respondre les preguntes de diverses
maneres. Un correcte enquadrament de la pregunta suggereix una solucié en particular,

perd a la vegada és el marc perfecte pel pensament innovador” (IDEO, 2014).
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How might we...? (HMW)

e Com podem crear un mercat / xarxa de freelancers de qualitat i confianca?

e Com podem posar en contacte emprenedors i freelancers professionals i de fiar?
e Com podem posar en comu tot el talent dels coworking spaces?

e Com podem generar confianca entre emprenedors i freelancers?

e Com podem ajudar a aparellar els emprenedors i freelancers més compatibles?

e Com podem crear un ambient de competéncia sana i justa?

3.3.  Mindmap

Els mindmaps o mapes mentals poden ser una forma poderosa de passar de les idees
convencionals a les innovadores i impredictibles quan no tenim un equip amb el qual
treballar. Es pot comencar amb un dels temes o problemes que s’han detectat a la fase de
definicié (Woolery, 2017).

En aquest cas s’ha escrit un dels HMW enmig d'un paper i s’ha encerclat. S’ha fet
connexions a aquest node central que han derivat en altres idees i conceptes que poden ser

interessants d’investigar.
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Figura 2: Mindmap partint d’'un HMW
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3.4, Esbossos de les diferents idees i solucions

Com a alternativa al brainstorming, Jake Knapp (2014), autor del llibre Sprint, proposa un
meétode d'ideacié consistent en esbossos individuals, que el grup revisa silenciosament, vota
i debat al final de la sessio. Per desgracia, en treballar de forma individual, només s’ha pogut
desenvolupar la part d'esbés individual, que tot i aixd ajuda molt a donar forma a les idees i

desenvolupar-les.

Com podem crear una xarxa social / comunitat / estructura > APP

CaWORVING
Ben
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Figura 3: Idees derivades del Mindmap

1. Posar en comu tot el talent de les ciutats
2. Comunitat de freelancers basat en els coworking spaces
a. Innovaci6

b. Puntde trobada i referéencia
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Figura 4: Idees derivades del Mindmap

1. Basat en interessos i habilitat
2. Centrat en l'aspecte social i la col-laboraci6
a. Fomenta la relacié social cara a cara / interaccié en el mon real
b. Es per feina i no és per feina > networking (forma de trobar feina socialitzant-
se)
3. Integracié amb altres apps

a. Google Calendar (apunta quan has quedat)
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Figura 5: Idees i esbossos derivats del Mindmap

o Freelancer
o Disponibilitat
o Habilitats

e Emprenedor
o Projecte

o Pressupost
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Figura 6: Idees i eshossos derivats del Mindmap

e Basat en les reunions informals

o Perfil > Qué vols prendre?
= Te
» Cafe
= Cerversa
= Vi
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3.5. User journey

Un user journey és una série de passos (normalment entre 4 i 12) que representen un
escenari en quée un usuari pot interactuar amb el producte que estem dissenyant (Mears,
2013). En aquest cas s'utilitzara aquesta técnica per entendre la manera com els usuaris

podrien interactuar amb l'aplicacié que es pretén dissenyar.

Emprenedor > Tinc un projecte i necessito un dissenyador

e Objectius: Llancar un nou producte o servei al mercat

e Motivacions: Ser el propietari d’'un negoci exitds i donar solucié a un problema

e Pain points actuals: Dificultat per trobar la persona per fer-ho possible

o Caracter general: Persona amb iniciativa i capacitats comunicatives

e Lestasques principals que volen aconseguir: Trobar un freelancer amb les habilitats

necessaries
Freelance > D’aqui poc acabo un projecte i necessito una nova feina

e Obijectius: Aconseguir el seglient projecte

e Motivacions: Continuar gaudint de les avantatges de la feina independent i
evolucionar com a professional

e Pain points actuals: Dificultat per trobar un projecte solid que m’asseguri ingressos

e Caracter general: Persona metodica i empatica

e Les tasques principals que volen aconseguir: Trobar un projecte que pugui realitzar

A través de la plataforma Realtimeboard, una eina col-laborativa per equips que simula una
pissarra blanca on afegir imatges, anotacions i desenvolupar processos, s’han detallat tots
els passos que seguiria un usuari dins l'aplicacié per trobar un projecte o un freelancer
(Veure Annex 2). El user journey s’ha dividit en tres fases: onboarding, search i contact or
meet. També s’ha afegit un tercer cas d’'un usuari que té una idea i busca socis per
desenvolupar-la. Aquests esquemes han servit per detallar les especificacions a partir de les

guals es crea la navegacio6 i els primers wireframes.

Link al board de Realtimeboard: https://realtimeboard.com/app/board/09J kzoos qg=/
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3.6. Proposta d’estructura i navegacioé

Segons la base de dades del SEVOCAB (Software and Systems Engineering Vocabulary,
2015), un flowchart és “la representacio grafica d'un procés o la solucié pas a pas d'un
problema, utilitzant figures geométriques adequadament anotades connectades per linies de
flux amb el proposit de dissenyar o documentar un procés o programa” (ISO/IEC
2382:2015(en), 2121377).

En aquest cas, es tracta de la representacié grafica del funcionament de 'aplicacié des de la
perspectiva de l'usuari. Es tracta d’'un esquema per tal de poder visualitzar els diferents
processos als quals ens enfrontarem en la navegacié de I'app. Gracies al flowchart, es pot
entendre com funcionen les tasques, veure la complexitat interna dels processos i els riscos

i les rutes que se seguiran en la navegacio.

Startscreen

l l

Log in Sign up

|

Step 1 Step 2 Step 3 Step &
(Name, Email, Password, ——————»  (Profle picture. Rols, ———————>  [Skils, Inmerests,  ———————»  {What do you ike to
Cowaring space) Protassicn, BOgrapny) Avaaiy) :

| I i i !

Account settings [~ Members -— Projects — Inbox —— ——

I [ | S B

l l c"’""':"b"g Detall Member Detail View Project Detail View Project Posting

Settings ‘ Log out T e

L]
Step 1 Step 2
Tve, Descrpton (Protasaicnal nacded.
Skis

Intorass)

Chat Invitation

|

Step 1
(nvte 108, )

Step 2 Step 3
wassage)

Figura 7: Flowchart de I'aplicacié
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4. Fase de prototipatge i test
4.1. Prototip de mitja fidelitat (Wireframes)

Segons la Viquipédia, un prototip €s una primera mostra, model o versié d'un producte creat
per provar un concepte o procés. Normalment s'acostuma a fer abans de la fase de

produccié per detectar errors i ser capacos de fer correccions a temps.

En considerar la fidelitat d'un prototip, sempre és important considerar els tipus de preguntes
gue intenta respondre i ser cauteldés en interpretar els resultats dels tests de baixa fidelitat
amb els usuaris (Woolery, 2017). Pel que fa al prototip que s’ha creat, es tracta d'un prototip
de mitja fidelitat que vol respondre a questions d'usabilitat i experiéncia d'usuari.
El disseny de les pantalles del prototip parteix dels esbossos fets a la fase d'ideacio i s'han
creat amb el software editor de grafics vectorials Adobe lllustrator. La historia del test
d'usabilitat ha ajudat a crear els casos pel prototip i a través d'InVision, una eina per generar

prototips online, s'ha generat la interaccié i s'ha pogut testejar a través d'un smartphone.

Members S N < Invitation - Hannah Horvath

Hannah Horvath

Invite to a...

Chat Invite

[ Beer

Hannah Horvath Will Byers Bio

Interests

1]

Cancel Next

N & A

Figura 8: Prototip de mitja fidelitat

Link al prototip d’InVision: https://invis.io/VNGAGLW9OROB
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4.2. Test d’usabilitat de mitja fidelitat

Provar els prototips amb usuaris en el seu context, ens permet observar les seves reaccions
i obtenir el seu feedback, que ens servira perqué la propera iteracioé del producte sigui molt
millor. Per tal de fer aquesta prova o test d’usabilitat fara falta posar l'usuari en situacio i
crear un guié per dirigir-lo a través del prototip i incentivar que expressi la seva opinio en tot

moment (Woolery, 2017).
Historia

Imaginat que ets una emprenedora de Barcelona i treballes a un coworking space. Acabes
de rebre el vistiplau d'uns inversors per crear una aplicacié per adolescents en la que fa
temps que treballes. Ara necessites una dissenyadora que materialitzi les teves idees.
A través de la manager del teu coworking space has sentit a parlar d'una comunitat que es
diu F-work i posa en contacte professionals dels diferents coworking spaces de la ciutat. Un

cop registrada, decideixes utilitzar-la per buscar la professional més adequada per la feina.
Avis

Es tracta d’un prototip de mitja fidelitat i esta pensat per seguir un guid, aixi que la majoria
de funcions no estan disponibles. Els camps dels formularis ja apareixen omplerts, imagina

gue ho has fet tu.
Tasques

¢ Inicia sessi6

Dona un cop d'ull a la pantalla d’inici
o Que creus que pots fer a I'aplicacio?
o Quines funcions té?
e Vols penjar un projecte.
o Com ho faries?
e Llegeix els camps per omplir.
o Creus que t'ajuden?
o Creus gque sén necessaris?
e« Un cop completat el projecte, surt de la pantalla del projecte
e Tens una notificacié, mira qué és.
e Tinteressa la Hannah Horvath i vols saber més d’ella.
o Mira't el seu perfil

o Que et sembla la informacio disponible? Trobes a faltar alguna cosa?
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o Que pots fer en aquesta pagina?
e Vols contactar amb ella.

o Com ho fas?
e Vols concertar una reuni6 formal.

o Com ho fas?
e Lainvites a una cervesa.

o Que et sembla el procés?

Resultats

¢ No hi ha hagut problemes en la comprensio6 de la navegacio principal
e Problemes en els forms
o Necessitat de tenir una idea més clara del progrés
o Problema per comprendre el funcionament de I'accié per afegir un nou
professional al projecte
= Validacio
= Simbol per afegir > consisténcia
o Ambiguitat d’alguns conceptes
o Interests > Key words (Project posting)

o Invite > no queda prou clar que implica (quedada cara a cara)

4.3. Prototip d’alta fidelitat (Disseny final)

Després de desenvolupar la proposta grafica de I'aplicacié i haver refinat la usabilitat i la
navegacio a través del prototipatge i testeig amb InVision, arriba el moment de fusionar els
resultats per crear el disseny final de l'aplicacié. El disseny final ha de ser capac¢ de
transmetre la identitat de la marca, creant un llenguatge visual consistent a través de totes

les pantalles, refor¢ant la usabilitat i ajudant a I'usuari a navegar per I'aplicacio.

Tal i com apunta Marco Suarez (2017), "El llenguatge visual és una part central dels
estandards de disseny. Definir el proposit i I'estil de color, forma, tipus, icones, espai i
moviment és essencial per crear una experiéncia d'usuari consistent i alineada amb la
marca. Tots els components del sistema incorporen aquests elements i tenen un paper

integral en I'expressié de la personalitat de la seva marca”.
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Meet Katherine

Invitetoa...

Beer

Champagne

Cocktail

Stephen Mitchell

Coffee
Entreprene
Juice

Sake

T Wine

Figura 9: Prototip d’alta fidelitat

Link al prototip d’InVision: https://invis.io/ZYGJQLVQTMV

4.4. Test d’usabilitat del disseny final
Historia

Imaginat que treballes a un coworking space de Barcelona i necessites una dissenyadora
digital per renovar la teva plataforma d’e-learning. Ja estas registrat a F-work i ara vols

buscar la millor professional pel redisseny, aixi que obres I'app per donar un cop d’ull.
Avis

Es tracta d’'un prototip d’alta fidelitat i esta pensat per seguir un guié, aixi que la majoria de
funcions no estan disponibles. Els camps dels formularis ja apareixen omplerts, imagina que

ho has fet tu.
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Tasques

e Obre l'app
o Quina és la teva primera impressig?
o Coincideix amb la idea que tenies de I'app?
e Inicia sessio
e Dona un cop d’ull a la pantalla d’inici
o Queé creus que pots fer a I'aplicacié?
o Quines funcions té?
o Com ho faries per trobar una dissenyadora digital?
¢ Dirigeix-te a la secci6 de membres
o Tinteressa la Katherine Fernandez i vols saber més d’ella.
o Mira't el seu perfil
o Que et sembla la informacio disponible? Trobes a faltar alguna cosa?
o Que pots fer en aquesta pagina?
e Vols contactar amb ella.
o Com ho fas?
e Vols concertar una reuni6 informal.
o Com ho fas?
e Lainvites a una cervesa.

o Que et sembla el procés?

Resultats

Confusi6 a I'hora d’interpretar la seccié de comunitats
o Comunitats professionals on buscar freelancers
o No ho ha relacionat amb comunitats d’interés

Confusié amb el boto d’“Add” al perfil del freelancer

o No ho ha associat amb afegir un contacte

121

Available”

Confusié amb I'etiqueta d

o Interpreta que el freelancer esta online

Prefereix la immediatesa del “Chat” abans que el boto de “Meet”
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5. Proposta grafica
5.1. Identitat
Qui som? (ldentitat)

F-work és una xarxa social / comunitat de professionals que treballen en els coworking

spaces de grans ciutat.
Queé fem? (Servei i funcionalitats)

L'app permet posar en contacte a emprenedors amb projectes i freelancers amb les

habilitats necessaries per fer-los realitat.

També es tracta d'un punt d'intercanvi i col-laboracié entre professionals del mateix sector
gue poden compartir coneixements i ajudar-se muatuament a través de les comunitats

tematiques.

A part, I'app té dos canals de comunicacié: el xat i les reunions informals, que tenen com a

objectiu fomentar el cara a cara i una relacio laboral més personal.

Les noves tecnologies ens han d'obrir portes i permetre'ns arribar més lluny, recolzar o

millorar les interaccions que tenim en el mon fisic, perd en cap cas substituir-les.
Per qué ho fem? (Valors)

F-work posa en comu tot el talent de les ciutats per tal de generar sinergies, fomentar una

competéncia justa i la confianga a través d'una relacio laboral proxima i humana.

Creiem en aquesta nova forma d'entendre la feina més relacionada amb que fas i no on ho
fas, en el potencial innovador d'una comunitat que comparteix el mateix mindset i que vol

portar endavant nous productes i serveis.

Per a qui ho fem? (Audiencies)

Ho fem pels freelancers i emprenedors que treballen a les grans ciutats.
Es tracta d’'una comunitat mixta i multicultural d’entre uns 25i 40 anys.
Com ho fem? (Actitud i estil)

Ho fem amb transparéncia, honestedat i simplicitat, d’'una forma proxima i justa i mirant cap

al futur per millorar i innovar dia a dia.
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#tecnologia, #innovacio, #creativitat, #flexibilitat, #transparéncia, #honestedat, #simplicitat,
#originalitat, #futur, #just, #freelance, #ciutat, #connectivitat, #comunitat, #germanor

#sinergia

5.2. Naming

La idea del nom ve de I'eufemisme anglés "f-word", utilitzada per substituir la paraula "fuck",
una paraula amb males connotacions i considerada de mal gust o grollera (Urban Dictionary,
2014).

TOP DEFINITION L ) ACTIVITY

f-word

the word fuck(a euphemism that one can use to refer to the word without actually

saying it)

Did you just say the the F-word in front of me?

by Light Joker October 01, 2004

— T - 2012 2018
[ FUAN (BT ((one )

ALPHABETICAL LIST
Happy St. Patties Day!

fwoomph

woomp scale

Figura 10: Captura de pantalla de I'Urban Dictionary

Amb el nom de F-work s’ha volgut fer un simil amb la feina de freelancer, que avui en dia
encara esta mal considerada, ja que molts cops s'associa amb la precarietat i inestabilitat

laboral.

Tot i els desavantatges que tenen els treballadors freelancers en comparacié amb els

assalariats, hi ha també factors positius que s'han de potenciar.

F-work vol trencar amb la mala imatge de la feina de freelancer i fomentar una forma de

feina que no només sigui flexible i lliure, sind que també sigui justa i miri cap al futur.
La “f” de F-work significa:

e Freelance
e Fair

e Future
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5.3. Logotip

El logotip és el resultat de moltes variacions, esbossos i experimentacié. El disseny final
busca la simplicitat i el minimalisme i juga amb el naming de la marca, “F-work”, creant una

“F” a partir de guions que se sobreposa a la paraula “WORK”.

Figura 11: Logotip en blanc i negre

Figura 12: Logotip en color



5.4. Tipografia

La familia tipografica triada per F-work és la TT Norms, una moderna grotesca-geometrica
creada per l'equip de dissenyadors TypeType. Aquesta es caracteritza pel seu ampli rang
d'implementacid i el balang entre la perfeccié geométrica i la correccio visual, que aporta a la
marca modernitat i a I'hora permet una optima llegibilitat pels dispositius més petits. La TT

Norms compta amb nou pesos i les seves nou cursives corresponents.

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj
Kk LI Mm Nn OCo Pp Qg Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

I I 1234567890 -2"1()/"%<"{*&

Figura 13: Mostra de la familia tipografica TT Norms
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5.5. Color

Les paletes cromatiques es van crear a partir del cataleg que ofereix I'eina online Pigment de

ShapeFactory. A la seva pagina trobem tot un seguit de combinacions cromatiques que

podem modificar, guardar i descarregatr.

Normalment les tonalitats més utilitzades en el sector tecnologic son les blaves i s’ha volgut

seguir aquesta tendéncia perd amb un toc diferent, més femeni i espiritual. Per aixo es va

triar el violeta, un blau lilés i un blau turquesa. També es van escollir les paletes del vermell,

verd i groc, que normalment s'utilitzen amb finalitats informatives dins les aplicacions i dues

escales de gris.

E =

BOD HIGFIC4 BOO

400 #FCOF 400

#EAESESL

HFFFFFF

Figura 14: Paleta de color

#FFEA3E

#FFERES
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5.6. Icones

Les icones de l'aplicacié busquen la maxima simplicitat i estan treballades amb linia. El seu
tret diferencial és la transparéncia, ja que quan trobem dos elements superposats, aquesta
superposicid és visible. Les icones s’han creat amb el software d’edicié vectorial Adobe

Illustator.

fc & ¢ 0

Figura 15: Icones per 'aplicacio
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5.7. Imatges

Les imatges que s’han utilitzat a la pantalla d'inici provenen de la plataforma Unsplash, que
posa a disposicié de tothom, amb accés a la xarxa, fotografies gratuites donades per una
generosa comunitat de fotografs.

La intenci6 del disseny era utilitzar primers plans per donar sensacié de proximitat, cara a
cara i confianca. Cada fotografia esta relacionada amb un dels conceptes que representen la
"f* de F-work: fair, future i freelance. A més, se’ls hi ha aplicat la paleta de color de la marca
per tal de fer-les més consistents amb I'estil de I'aplicacio.

Pel caracter progressista de la marca també s’ha volgut fomentar el paper de la dona
treballadora i la diversitat. La intencié era prioritzar la imatge de les dones sense oblidar els

homes, encara que per desgracia no es va trobar cap imatge d'home que encaixes.

Figura 16: Imatges de la pagina d’inici
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Figura 17: Pagina d’inici amb elements de la interficie
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V40 230

Future

work

Figura 18: Pagina d’inici amb elements de la interficie
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V40 230

We
RK

Freelance

work

Figura 19: Pagina d’inici amb elements de la interficie
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5.8. Llibreria d'interficie d'usuari (Ul)

La llibreria Ul esta formada per components i patrons que s'utilitzen dins I'aplicacié per crear

consisténcia i que optimitzar el seu desenvolupament. Es tracta d'un cataleg essencial per

dissenyar les pantalles amb coheréncia grafica. La llibreria conte: botons, camps de text,

etiquetes, selectors, elements de navegacio...

Entrepreneur

7th of March, from 13:00h to 17:00h X<

M T
26 27
5 &)
12 13
19 20
26 27
Beer
Close

21

28

22

30

23

31

April >
S S
3 4
10 1
7 18
24 25
1 2

E-mail

clara.lsnc@gmail.com

Being the savage's bowsman, that is,
the person who pulled the bow-oar
in his boat (the second one from
forward), it was my cheerful duty to
attend upon him while taking that
hard-scrabble scramble upon the
dead whale's back. You have seen
Italian organ-boys holding a
dancing-ape by along cord.

Remove @ Chat ﬁ] Meet

Back Login

Q  Search =

Figura 20: Elements de la llibreria d'interficie d'usuari
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6. Plade treball

La realitzacié d'un pla de treball ens ajuda a organitzar totes les tasques necessaries per
desenvolupar un projecte al llarg del periode de temps acordat amb el client. En el cas
d’aquest projecte el periode és de 5 mesos compresos entre desembre i abril que s’han
subdividit en 4 setmanes per mes. Amb l'ajuda d'una taula s’ha fet una estimacio
aproximada de quantes setmanes serien necessaries per realitzar cada fase i més

concretament cada tasca.

Per la fase d'empatia i analisi de la competéncia s’ha calculat unes 6 setmanes de feina
comencant al desembre, aquesta és I'Unica fase que no s'encavalca amb les altres. La fase
de definicio i ideacid, en canvi, comenca a finals de gener fins a finals de febrer i durant les
tres Ultimes setmanes es treballa en paral-lel amb l'inici de la fase de prototipatge i test i la

proposta grafica.
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Fase d’empatia i
analisi de la
competencia

Recerca centrada en
l'usuari

Netnografia

Analisi de la
competencia

Avaluaci6 dels
resultats

Fase de definicio i
ideacio
Redefinici6 del

problema (POV > point
of view)

Desglossament del
POV en “How Might
we”

Mindmap

Esbossos de les
diferents solucions

User journey

Proposta d’estructura i
navegacio

Fase de prototipatge
i test

Prototip de mitja
fidelitat (Wireframes)

Test d’'usabilitat

Prototip d’alta fidelitat
(Disseny final)

Proposta grafica
Identitat

Naming

Logotip

Tipografia

Color

Calendari per setmanes
Desembre Gener Febrer Marg Abril

12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
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Icones

HEE

Llibreria Ul

Tal com podem veure a la taula, a les dues primeres fases les tasques s6n més o menys
consecutives, pero arribats a la fase d'ideacié es comencen a treballar components de la
proposta grafica com la identitat o el naming, de la mateixa manera que la proposta de

navegacio i el prototip també son tasques que es retroalimenten.

A causa del treball en paral-lel de diferents fases, la durada d'aquestes s'ha prolongat, el
gue no significa que la fase de prototipatge sigui la que tingui més pes, ja que el
desenvolupament de la fase d'empatia, per exemple, també requereix un esfor¢ important

perd més concentrat.

La majoria de tasques es desenvolupa en unes 3-4 setmanes i s'encadenen 0 es
desenvolupen simultaniament amb altres tasques de la mateixa fase. En la metodologia del
Design Thinking és molt comu el treball no lineal, és a dir, tornar a revisar o fer canvis en
fases anteriors a partir del resultat que hem obtingut en d'altres o els loops de treball que

ens ajuden a iterar i millorar els resultats de cada fase.
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7. Pressupost

Un cop finalitzat el pla de treball del projecte, es passa a calcular la seva despesa
econoOmica. Cal destacar que es tracta d’un pressupost aproximat, ja que les quantitats sén

orientatives i s’han formulat per tal d'estimar la despesa general del disseny de 'app.

Les taules pressupostaries estan organitzades en dos apartats, relacionats amb el doble rol
de la feina duta a terme. Es tracta del disseny d'experiéncia d'usuari (UX) i el disseny

d'interficie d'usuari (Ul).

Dins la taula trobem la divisi6 d'hores, que correspondria al temps dedicat per a la realitzacio
de cada tasca; la tarifa, que s'ha mantingut constant, ja que sén activitats propies d'un sol
professional; la despesa, que s'ha inclos quan han existit despeses extra tals com la compra

d'una tipografia 0 una entrevista qualitativa i, finalment, l'import total del pressupost.

El pressupost engloba només el disseny de l'aplicaci6 sense entrar en questions
tecnologiques o de programacio i varia dels projectes convencionals en I'emfasi en la fase
d'empatia, definicié i ideacio, que replantegen les nostres suposicions i posen a prova les

nostres idees.

Es tracta de treballar el concepte i entendre molt bé 'usuari per tal de crear un producte que
realment doni solucié als seus problemes en comptes de llancar-se a dissenyar un producte

gue no se sap si realment respondra a les necessitats del nostre target.
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Pressupost general

Hores Tarifa Despeses Suma Total

Entrevistes 320€
Netnografia 10h 20€ - 200€
Analisi de la competéncia 15h 20€ - 300€
Test d'usabilitat 200€

Redefinicié del problema

(POV > point of view) 5h 20€ - 100€
Desglossament del POV

en “‘How Might We” 5h 20€ - 100€
Mindmap 10h 20€ - 200€
Esbossos de les diferents

solucions 20h 20€ - 400€
User journey 10h 20€ - 200€
Proposta d’estructura i

navegacio 10h 20€ - 200€
Prototip (Wireframes) 20h 20€ - 400€
Identitat 200€
Naming 10h 20€ - 200€
Logotip 10h 20€ - 200€
Tipografia 10h 20€ 40€ 240€
Color 200€
——————
Icones 200€
Imatges 10h 20€ - 200€
Llibreria Ul 10h 20€ - 200€
Prototip (Disseny final) 40h 20€ - 800€
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12. Valoraci6 i conclusions

Un cop finalitzat aquest projecte, puc extreure moltes conclusions i aprenentatges que he
anat recollint durant el procés. Es el primer cop que desenvolupo un producte sencer amb

aquesta metodologia i malgrat les limitacions, el resultat final ha sigut molt satisfactori.

Per comencar, un dels aspectes a ressaltar €s la importancia que ha tingut la fase d'empatia
en la concepcid del producte. En un principi la meva idea era millorar el servei que oferien
les plataformes d'oferta i demanda de freelancers, perd després de parlar amb un d'ells i

analitzar la competéncia, el focus del projecte va canviar per oferir un servei diferent.

El treball individual ha sigut el factor que més ha determinat la correcta aplicacié de la
metodologia, sobretot en la fase d'ideacid, on la discussio i col-laboracié de persones amb
diferents punts de vista és essencial. D'altra banda moltes de les técniques s'han dut a
terme d'una forma superficial per la manca de temps i recursos i per aixd no han tingut tot

l'impacte que podrien haver tingut.

De totes maneres, ha sigut una experiéncia molt interessant que m'ha ensenyat la
importancia de seguir un procés ordenat on cada fase et dona la clau per avancar cap a un

producte final.

Sovint tendim a comencar la casa per la teulada i oblidar tots els procediments que

constitueixen els fonaments i donen suport a les nostres decisions.
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9. Annexos

Annex 1: Gui6 de I'entrevista

Introduccié
Salutaci6 i agraiment per la participacio.
Presentaci6 del projecte i objectius

e Treball final de grau > disseny d’'una plataforma per autdnoms
o Vull entendre com és ser un autonom:
= Pros
= Contres
o Estic intentant descobrir:
* Quina és la teva motivacio?
= Quins son els problemes i reptes?
= Com treballes?
= Com és larelacié amb els teus clients?

= Quines habilitats s’han de tenir com a autdbnom?

Preguntes de I'entrevistant:

Si tens alguna pregunta, diga'm-ho.

Gravacio (Us personal, estas d'acord?):

Gravaré I'entrevista per Us personal, normalment hi hauria d’haver una altra persona prenent
apunts i si jo no arribo a anotar alguna cosa, després ho puc tornar a escoltar a casa.

Estas d'acord?

Res del que diguis sera correcte o incorrecte:

Només m'interessa la teva experiéncia personal.

Estas llest?
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Preguntes
Anar del general al detall

e Explica una mica de que treballes, quina es la teva especialitzacio.
o Quin tipus de treballs fas?
o Per quin sector?
o Des de quan ets autonom?
e« Com vas comencar a treballar com a autonom?
o Com vas entrar en contacte amb aquesta forma de treballar? (pagina web,
plataforma, amic, ...)
o Em pots parlar de la teva primera feina com a autonom?
o Com ha evolucionat la teva forma de treballar des de llavors? Que has aprés?
o Que és el que més t'agrada d’aquesta forma de treballar? | el que menys?
e Quin métode o procés de treball segueixes?
o Com ho fas per trobar projectes de forma activa?
o Em podries guiar en el procés de cerca d’un projecte?
o Qué és important per a tu a I'hora de buscar projectes? En qué et fixes?
o Normalment sén de llarga o curta durada? Per qué?
¢ Quina és la teva experiéncia amb plataformes online per treballar com a autbnom?
o Em podries explicar una mica la teva millor experiéncia amb una plataforma
en linia? | la pitjor?
o Qué aprecies i que et molesta d'aquestes plataformes?
o Com t'ajuden aquestes plataformes a treballar com a autbnom?
e Hem pots parlar de la teva relacié amb els clients?
o Com és normalment la relacié amb els teus clients?
= T'has trobat de tot o hi ha una tendéncia?
= Acostuma a ser puntual o recorrent?
o Quins son els reptes o problemes a I'hora de tractar amb ells?
o Has trobat alguna solucio6 o eina per millorar-ho?

e Quines aptituds creus que s'han de tenir per ser autbnom?
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Consells i final

Expressa interés quan facis un descobriment important.

Resumeix per estar segura que has entés la idea.

Centra I'atencio6 i redirigeix si és necessari.

Preguntes: millor o pitjor experiéncia, coses que ajuden, criteri i valor, PER QUE?
Acaba quan tinguis suficients descobriments.

Tens algun comentari o alguna cosa que t'agradaria afegir que pugui ser interessant?

Moltes gracies.
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Annex 2: User journey

ONBOARDING SEARCH CONTACT / MEET
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Figura 21: User journey amb 3 casos i especificacions al Realtimeboard
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