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1. Resum

Aquest projecte es centra en el disseny i desenvolupament d'una plataforma de planificacié de
viatges accessible, especialment dissenyada per a adults grans. El projecte sorgeix de la necessitat
de crear una eina que sigui facil d'utilitzar i que compleixi amb les pautes d'accessibilitat web per
assegurar una experiéncia inclusiva per a tots els usuaris.

El desenvolupament de la plataforma s'ha basat en I'enfocament Agile User Centered Design (AUCD)
[1], combinant metodologies agils amb un disseny centrat en l'usuari per garantir que la plataforma no
nomeés sigui funcional sind també adaptable a les necessitats canviants dels usuaris. L'area de prova
de concepte ha estat el turisme a la regid de Barcelona, amb l'objectiu de millorar I'accessibilitat del
turisme en aquesta ciutat.

La motivacio per a aquest projecte deriva de la constatacié que I'oferta de plataformes relacionades
amb la planificacié de viatges accessibles es escassa. Amb un enfocament en I'accessibilitat web, es
va identificar I'oportunitat de desenvolupar una pagina que respongui a les necessitats especifiques
d’usuaris amb discapacitats. La metodologia Agile User Centered Design es va considerar Optima
per dur a terme aquest projecte, ja que permet una col-laboracié estreta amb l'usuari durant tot el
procés de desenvolupament, assegurant que les necessitats d’aquests siguin considerades en totes
les etapes del projecte.

El projecte s'ha estructurat en quatre fases diferenciades. La primera fase es va centrar en la
investigacio i la recopilaci6 de dades sobre les necessitats dels usuaris i les limitacions en
plataformes ja existents. A més, es va investigar sobre la metodologia escollida, cercant opinions i
aplicacions d’aquesta. La segona fase va incloure la redaccié de la memoria del projecte, definint els
objectius i les metodologies especifiques. Durant la tercera fase, es va desenvolupar la plataforma
seguint les practiques d’Agile User Centered Design, descrites en la redaccié de la memoria. Aquest
desenvolupament es va dividir en quatre sprints, en els quals es van anar afegint funcionalitats que
milloressin la plataforma.

El resultat d'aquest projecte és una plataforma anomenada “Discover” que permet planificar viatges
de manera inclusiva i accessible, proporcionant informacié detallada sobre hotels adaptats, i activitats
recomanades. Aquest treball contribueix a la promocié d'un turisme més inclusiu i accessible, oferint
igualtat d'oportunitats per a tots els usuaris, independentment de les seves capacitats fisiques.



Este proyecto se centra en el disefo y desarrollo de una plataforma de planificacion de viajes
accesible, especialmente disefiada para adultos mayores. El proyecto surge de la necesidad de crear
una herramienta que sea facil de utilizar y que cumpla con las pautas de accesibilidad web para
asegurar una experiencia inclusiva para todos los usuarios.

El desarrollo de la plataforma se ha basado en el enfoque Agile User Centered Design (AUCD), que
combina metodologias agiles con un disefio centrado en el usuario para garantizar que la plataforma
no solo sea funcional sino también adaptable a las necesidades cambiantes de los usuarios. El area
de prueba de concepto fue el turismo en la ciudad de Barcelona, con el objetivo de mejorar la
accesibilidad del turismo en esta region.

La motivacion para este proyecto deriva de la constatacion de que la oferta de plataformas
relacionadas con la planificacion de viajes accesibles es escasa. Con un enfoque en la accesibilidad
web, se identificd la oportunidad de desarrollar una pagina que responda a las necesidades
especificas de usuarios con discapacidades. La metodologia Agile User Centered Design se
consider6 6ptima para realizar este proyecto, ya que permite una colaboracion estrecha con el
usuario durante todo el proceso de desarrollo, asegurando que las necesidades de éstos sean
consideradas en todas las etapas del proyecto.

El proyecto se ha estructurado en cuatro fases diferenciadas. La primera fase se centré en la
investigacion y recopilacion de datos sobre las necesidades de los usuarios y las limitaciones de
funcionalidades en plataformas ya existentes. Ademas, se investigé sobre la metodologia escogida,
buscando opiniones y aplicaciones de ésta. La segunda fase incluyé la redaccién de la memoria del
proyecto, definiendo los objetivos y metodologias especificas. Durante la tercera fase, se desarrollo
la plataforma siguiendo la metodologia de Agile User Centered Design. Este desarrollo se dividio en
cuatro sprints, en los que se fueron anadiendo funcionalidades que mejoraran la plataforma.

El resultado de este proyecto es una plataforma llamada “Discover” que permite planificar viajes de
forma inclusiva y accesible, proporcionando informacion detallada sobre hoteles adaptados, y
actividades accesibles. Este trabajo contribuye a la promocién de un turismo mas inclusivo y
accesible, ofreciendo igualdad de oportunidades para todos los usuarios, independientemente de sus
capacidades fisicas.



This project focuses on the design and development of an accessible travel planning platform,
specially designed for older adults. The project comes up from the need to create a tool that is easy to
use and meets web accessibility guidelines to ensure an inclusive experience for all users.

The development of the platform is based on the Agile User Centered Design (AUCD) approach,
which combines agile methodologies with user-centered design to ensure that the platform is not only
functional but also adaptable to the changing needs of users. The proof-of-concept area was tourism
in the city of Barcelona, aiming to improve the accessibility of tourism in this region.

The motivation for this project stems from the observation that there are few platforms related to
accessible travel planning. With a focus on web accessibility, the opportunity was identified to develop
a platform that meets the specific needs of users with disabilities. The Agile User Centered Design
methodology was considered optimal for carrying out this project because it allows close collaboration
with the user throughout the development process, ensuring that their needs are considered at all
stages of the project.

The project was structured in four distinct phases. The first phase focused on research and data
collection on user needs and functional limitations in existing platforms. Additionally, the chosen
methodology was researched, looking for opinions and applications. The second phase included
writing the project report, defining specific objectives and methodologies. During the third phase, the
platform was developed following the Agile User Centered Design methodology. This development
was divided into four sprints, where functionalities were added to improve the platform.

The result of this project is a platform called "Discover" that allows inclusive and accessible travel
planning, providing detailed information about adapted hotels and accessible activities. This work
contributes to promoting more inclusive and accessible tourism, offering equal opportunities for all
users, regardless of their physical abilities.



2. Introduccid

2.1. Introduccio del projecte

El turisme és una part essencial de la vida moderna, permetent el descans, I'exploracio i la trobada
amb diferents cultures. Tot i aix0, tant per a les persones amb discapacitat com per a aquelles
persones grans que han d'organitzar vacances per als seus familiars amb necessitats especials,
l'accés a plataformes de planificacid de viatges pot representar un desafiament considerable. La
manca d'adaptabilitat i accessibilitat d’aquestes plataformes representa una barrera important per a
un sector de la societat que no pot gaudir d’ una experiéncia turistica inclusiva.

En aquest context, aquest Treball de Fi de Grau (TFG) proposa el disseny i el desenvolupament
d'una plataforma "senior-friendly" de planificaci6 de viatges accessible per a persones amb
discapacitats. S'adoptara l'enfocament Agile User Centered Design (AUCD), que combina
metodologies agils amb un disseny centrat en I'usuari, per a garantir que la plataforma resultant no
sigui només funcional i efectiva, sind també adaptable a les necessitats canviants dels usuaris.

Centrant-nos inicialment en el turisme a la regié de Barcelona com a prova de concepte, aquest
projecte cerca no només abordar les limitacions actuals en I'accessibilitat del turisme, siné també
empoderar els adults grans i les persones amb discapacitat, proporcionar-los una eina accessible i
facil per a la planificacié de viatges. Mitjangant aquest enfocament, es pretén promoure la inclusié i la
igualtat d'oportunitats en I'ambit del turisme, facilitant experiéncies enriquidores i significatives per a
tots els usuaris, independentment de les seves capacitats fisiques o d’edat.

Amb aquest proposit, aquest treball es proposa analitzar, dissenyar, desenvolupar i avaluar una
plataforma que no només compleixi amb els estandards d’accessibilitat web, sind que també s’adapti
a les necessitats especifiques dels usuaris, fomentant aixi un turisme més inclusiu i accessible per a
tots.

2.2. Justificacio

L'accessibilitat al turisme és essencial per garantir la inclusié de totes les persones en aquesta
activitat. Molts adults grans tenen un paper important en la planificacio de viatges per a familiars amb
discapacitats i necessiten eines accessibles i facils de fer servir. La implementacié d'un enfocament
Agile User Centered Design (AUCD) en el desenvolupament d'aquesta plataforma té una justificacio
clara. AUCD assegura que el disseny i el desenvolupament de la plataforma estiguin centrats en
l'usuari, permetent una adaptacio agil a les necessitats canviant dels usuaris.

Aquesta metodologia no només millora I'experiéncia de planificacio de viatges a persones grans, sin6
que també garanteix que la plataforma sigui flexible i escalable per respondre als canvis en el turisme
i les tecnologies relacionades. A més, I'aplicacioé d'un enfocament Agile User Centered Design busca
fomentar la participacié activa dels adults majors en el procés de disseny i desenvolupament,
garantint que les seves necessitats i preferéncies siguin preses en consideracio. A través
d'avaluacions d'usabilitat i accessibilitat, s'intenta proporcionar recomanacions per a la millora
continua de la plataforma, assegurant que aquesta s'adapta a les necessitats reals dels usuaris.

2.3. Planificacio

Per dur a terme aquest treball de final de grau, s'ha estructurat una planificacié detallada que inclou
diverses fases, cadascuna amb tasques especifiques i objectius clars. Aquesta planificacio detallada
te com a objectiu que el projecte es desenvolupi de manera estructurada i eficient, permetent assolir
els objectius plantejats. A continuacio, es descriu la planificacio prevista:

Fase 1: Investigaci6: Durant les primeres quatre setmanes, es fara una investigacié exhaustiva.
Aquesta fase es centrara en comprendre el context del problema, analitzar les plataformes existents i
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recollir dades rellevants sobre I'accessibilitat, el disseny centrat en l'usuari i les metodologies Agile
User Centered Design.

Fase 2: Redacci6é de la memoria: Les quatre setmanes seglents estaran dedicades a la redaccié de
la memoria del projecte. Durant aquesta fase, es desenvolupara el marc teoric i es definiran els
objectius i metodologia especifics del projecte. A més, es decidiran les tecnologies a utilitzar i es
definira el pla de treball a seguir per el desenvolupament de la plataforma.

Fase 3: Desenvolupament de la plataforma web: Aquesta fase se centrara en el disseny i
desenvolupament de la plataforma de planificacié de viatges. Seguint I'enfocament Agile User
Centered Design definit en el marc teoric, es treballara en iteracions per assegurar que el producte
final sigui accessible i usable.

Fase 4: Repas i darrers detalls: L’Ultima setmana es dedicara a la revisio final de la plataforma i la
memoria del projecte. Es realitzaran proves exhaustives per assegurar que la plataforma compleixi
els estandards d’accessibilitat i es preparara la presentacié del projecte.

Repas i darrers detalls

Setmana 15

Redaccio de la memoria

Setmanes 5a 8

Investigacio

Setmanes1a 4

Desenvolupament

Setmanes 9 a 14

Figura 1: Linia del temps de la planificacio

2.4. Objectius

A continuacid, s’exposen els objectius plantejats per aquest Treball de fi de Grau, els quals guiaran el
desenvolupament i 'avaluacié de la plataforma proposada.

. Dissenyar una plataforma "senior-friendly" de planificacié de viatges accessible que
compleixi les pautes d'accessibilitat web:

L'objectiu principal d'aquest TFG és desenvolupar una plataforma de planificacié de viatges que sigui
facilment accessible i utilitzable per a adults majors i persones amb discapacitats. Aquesta plataforma
s'ha de dissenyar d'acord amb les pautes d'accessibilitat web per assegurar que pugui ser utilitzada
de manera eficag per a persones amb diverses necessitats i capacitats reduides.

. Implementar un enfocament Agile User Centered Design per a garantir la participacio activa
dels usuaris finals en el procés de disseny i desenvolupament:
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Un altre objectiu clau d'aquest TFG és aplicar un enfocament Agile User Centered Design (AUCD) en
el desenvolupament de la plataforma. Aixo implica la col-laboracié directa amb adults majors com a
usuaris principals, permetent la seva participacio activa en totes les etapes del procés de disseny i
desenvolupament. Mitjangant reunions, sessions de prova i feedback continu, s'assegurara que la
plataforma satisfaci les seves necessitats i preferéncies.

° Avaluar la usabilitat i accessibilitat de la plataforma mitjangant proves amb adults grans:

Un tercer objectiu és avaluar la usabilitat i accessibilitat de la plataforma a través de proves
practiques amb adults grans. Aquestes proves s'utilitzaran per identificar qualsevol problema
d'usabilitat o accessibilitat i proporcionara informacio valuosa per millorar el disseny i la funcionalitat.

2.5. Glossari de termes

Per entendre el text proporcionat en aquest Treball de final de grau, és important comprendre la
terminologia basica relacionada amb el desenvolupament Agile i el disseny centrat en l'usuari. A
continuacié, es mostra un desglossament dels termes i conceptes clau importants:

Metodologies Agile: les metodologies agile son enfocaments iteratius i incrementals per al
desenvolupament de software. Promouen la planificacio adaptativa, el desenvolupament evolutiu, el
lliurament primerenc i la millora continua [19].

Disseny centrat en l'usuari (UCD): UCD és una filosofia de disseny on les necessitats, preferéncies
i comportaments dels usuaris finals son fonamentals per al procés de disseny. Implica entendre els
usuaris a través de la investigacio, implicar els usuaris en el procés de disseny i provar de manera
iterativa els dissenys amb els usuaris per garantir la usabilitat i la satisfaccio [6].

Integracié d'Agil i UCD: es refereix al procés de combinar practiques de desenvolupament de Agile
amb els principis d'UCD per crear un procés de desenvolupament que posa l'accent tant en la iteracié
rapida com en el disseny centrat en l'usuari [4].

Usabilitat: Grau en qué un sistema, producte o servei pot ser usat per usuaris especifics per
aconseguir metes especifiques amb eficacia, eficiencia i satisfaccio en un context d’us especific [14].

Accessibilitat: grau de pendent que permet que qualsevol producte sigui usat per tot el public,
independentment de les seves capacitats técniques, cognitives o fisiques [6].

Experiéncia d’usuari, Lean UX: dissenyar al voltant de I'usuari. L'objectiu és obtenir feedback com
més aviat millor i com més millor, permetent aixi basar el disseny d'arrel en l'usuari [6].

Disseny inclusiu: afegir funcionalitats al disseny per permetre o facilitar I'is del producte per a gent,
per exemple, amb necessitats especials.

Histories d'usuari: les histories d'usuari sén descripcions breus i senzilles d'una caracteristica
explicada des de la perspectiva de la persona que desitja la nova funcionalitat, normalment un usuari
o client del sistema.

StakeHolders: persones o grups interessats o afectats per un projecte, producte o servei. Poden
incloure usuaris finals, clients i altres parts implicades.

Backlog: una llista prioritzada de tasques, funcions, millores i correccions que es necessiten per a un
producte.

Sprint: una iteracié o cicle de treball en la metodologia Agile, normalment de durada fixa durant el
qual es treballa per completar un conjunt d'elements del backlog.



Feedback: comentaris i reaccions dels usuaris o altres parts implicades sobre un producte o servei.
Es essencial per a la millora continua i el desenvolupament iteratiu

Com-Vull-Per: una férmula utilitzada per redactar histories d'usuari, que normalment segueix el
format "Com [tipus d'usuari], vull [accié o caracteristica] per [context o condicid]".

Criteris d’acceptacio: condicions especifiques que un producte o una funcionalitat han de complir
per ser considerats complets i satisfactoris per als usuaris finals o els stakeholders. Aquests criteris
es defineixen abans del desenvolupament i es fan servir per verificar que els requisits han estat
complerts.
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3. Metodologia
3.1. Disseny centrat en l'usuari

El terme disseny centrat en l'usuari (UCD) és ampliament reconegut en el camp de la interaccio
huma-ordinador gracies a contribucions significatives de figures com Don Norman, autor de ‘The
Design of Everyday Things’. Norman destaca que el UCD implica una col-laboracié continuada amb
els usuaris al llarg de totes les etapes del desenvolupament del projecte. D'acord amb les normes
ISO" descrites pel estandard /SO 9241-210, el UCD es defineix com un enfocament que incorpora la
participacié activa de l'usuari i una comprensio clara de les necessitats i tasques, facilitant una
interaccio efectiva entre l'usuari i el sistema mitjangant un disseny iteratiu i multidisciplinari [17].

El disseny centrat en l'usuari és una metodologia que col-loca l'usuari final al nucli de tot el
desenvolupament del producte, des del concepte inicial fins a la seva implementacié. Aixo significa
que es posa un émfasi en les necessitats i I'experiéncia de l'usuari en tot el procés. En aquest
enfocament, la pagina web no es desenvolupa segons les preferéncies del programador, siné que el
seu centre és l'usuari i les seves necessitats [10].

Aquest enfocament implica una investigacié minuciosa de Il'usuari, incloent les seves necessitats,
preferéncies i comportaments davant de la pantalla. Basant-se en aquesta investigacio, es
desenvolupen prototips i es realitzen proves d'usuari per garantir que el lloc web sigui facil d'utilitzar,
eficient i satisfactori per a tots els usuaris, inclosos aquells amb discapacitats i els que accedeixen
des de dispositius mobils [6].

El disseny centrat en l'usuari es fonamenta en diversos principis que guien el procés de creaci6é de
productes centrats en les necessitats dels usuaris finals. Aquests principis inclouen [9]:

e Empatia amb l'usuari: ;Qui és l'usuari? En aquest context, els usuaris son les persones que
interactuen amb un producte o servei. Comprendre profundament els usuaris, les necessitats, les
experiéncies i els contextos és fonamental per al disseny centrat en l'usuari. Mitjangant I'empatia,
els dissenyadors poden posar-se al lloc dels usuaris i crear solucions que realment resolguin els
seus problemes i millorin les seves vides.

e Usabilitat: La usabilitat es refereix a la facilitat i eficacia amb que els usuaris poden interactuar
amb el producte. Es tracta de qué tan facil és per a l'usuari completar les seves tasques i assolir
els seus objectius amb el minim esforg i frustracié possible.

o Accessibilitat: Assegurar que el producte és accessible per a tots els usuaris, incloent-hi
persones amb discapacitats, mitjancant la consideracié de les directrius d'accessibilitat i la
realitzacié de proves amb diverses audiéncies.

e Iteracio: El procés de disseny centrat en l'usuari és iteratiu, el que significa que es realitzen
multiples cicles de disseny, provant, avaluant i iterant sobre les solucions fins a aconseguir una
solucié optima. Aquesta iteracié permet millorar constantment el producte sobre la base del
feedback dels usuaris i les noves necessitats que sorgeixen.

¢ Prototip rapid: El prototip rapid és una practica clau en el disseny centrat en l'usuari, que
consisteix a crear versions inicials del producte amb funcionalitats basiques per poder provar-los i
obtenir feedbacks rapids dels usuaris. Aix0 permet identificar i corregir errors o inadequacions de
manera primerenca en el procés de desenvolupament.

Entendre les necessitats i desitjos dels usuaris és critic en tot el procés de disseny i
desenvolupament de productes. Aixd permet als dissenyadors y desenvolupadors prendre decisions
informades sobre la funcionalitat, interficie i experiéncia d'usuari del producte. A més, implica
involucrar els usuaris en el procés de desenvolupament, mitjangant la recerca, les proves d'usabilitat i
la retroalimentacié continua, per assegurar que el producte final sigui realment util, usable i

11S0 (Organitzacid Internacional de Normalitzacid) és una entitat que desenvolupa i publica estandards internacionals per
assegurar la qualitat, seguretat i eficiencia de productes, serveis i sistemes en diversos sectors
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satisfactori per als usuaris finals. En termes generals, el procés de Disseny Centrat en |'Usuari (UCD)
consta de quatre passos claus que asseguren l'aplicacio eficag d'aquesta metodologia [6]. A
continuacio, s’expliquen les quatre etapes que formen la metodologia [Figura 2].

1. Entendre el context d’Us:

Aquest és el primer pas en el procés de UCD i és fonamental per establir una base solida per al
desenvolupament del projecte. Implica comprendre a fons el problema a resoldre i el context en qué
es fara servir el producte dissenyat. Aix0 inclou conéixer les limitacions tecnologiques, les
interaccions amb altres sistemes i, el que és més important, les necessitats i problemes dels usuaris
finals. Durant aquesta fase, es recull informacié mitjangant observacié directa, entrevistes amb
usuaris i altres formes de recerca per obtenir una visié clara de com el producte pot millorar la vida
dels usuaris.

2. Especificacié de requisits d’usuari

Un cop compres el context i identificat clarament el problema, el pas seguent és definir els requisits
especifics que els usuaris esperen del producte. Aquest pas assegura que el disseny no només sigui
viable sin6 també resolutiu per a les necessitats de l'usuari. L'especificacié de requisits implica
interactuar directament amb els usuaris a través d'enquestes i entrevistes per recopilar les seves
expectatives, preferéncies i requisits funcionals. Aquesta informacio es fa servir per crear un conjunt
d’objectius de disseny que guiaran al procés de desenvolupament.

3. Idear i dissenyar la soluci6

Amb una entesa clara del context i els requisits definits, es pot comencar a idear solucions. Aquest
pas implica generar una varietat d’'idees que podrien resoldre eficagment els problemes identificats.
Les idees es refinen i es transformen en dissenys detallats a través d'esbossos i prototips. Aquests
dissenys son avaluats per verificar-ne la viabilitat abans de procedir a la propera etapa.

4. Avaluacio segons els requisits

L'avaluacié és critica per garantir que el disseny compleixi els requisits especificats i satisfaci les
necessitats de l'usuari. Inclou proves d’usabilitat on els usuaris interactuen amb el producte en
diferents etapes de desenvolupament, des de prototips de baixa fidelitat fins a versions gairebé finals.
Les observacions de com els usuaris utilitzen i reaccionen al producte sén crucials per fer
ajustaments i millores. Aquest pas no només prova la funcionalitat, siné6 que també verifica que el
comportament del producte estigui alineat amb el model mental de l'usuari i que la navegacio i la
interaccio siguin intuitives.

Entedre el context dis

Especificacié de requisits

d'usuari

.\ ETAPA 3

Idear i dissenyar la solucié

Avaluacié segons els requisits

Figura 2: Etapes UCD [Imatge creada amb CANVA]
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Aquests quatre passos formen un cicle iteratiu, on el feedback i els resultats de la darrera etapa
poden portar a revisions en qualsevol dels passos anteriors, garantint aixi un disseny que
veritablement centra i valora les necessitats i les experiéncies de I'usuari.

3.2. Usabilitat i experiéncia de l'usuari (UX)

El disseny centrat en l'usuari es refereix al procés o metodologia aplicada a I'experiéncia de disseny,
mentre que l'experiéncia de l'usuari (UX) es defineix com aquella que entenen amb el producte que
utilitzen [15]. D'acord amb les normes ISO descrites pel estandard /SO 9241-210, el UX es defineix
com les percepcions i respostes d'una persona derivades de I'Us i/o Us previst d'un producte, sistema
o servei. Aquesta definicié ressalta la importancia de les emocions, les preferéncies, les respostes
fisiques i els comportaments dels usuaris abans, durant i després de I'is del producte [17].

La simplicitat, la jerarquia i la consisténcia son vitals en el disseny UX. Aquests principis asseguren
que els usuaris puguin navegar de manera intuitiva i assolir els seus objectius amb facilitat. En
dissenyar, és essencial utilitzar les accions, textos i elements visuals més simples que guiin els
usuaris de manera efectiva cap als objectius desitjats, sense sacrificar la funcionalitat per la
simplicitat. Aixo fa que I'experiéncia general sigui més fluida i directa, reduint la frustracié i millorant la
satisfaccié de l'usuari.

A més a més, en el disseny UX, la funcionalitat del producte té prioritat sobre el seu aspecte estétic.
A diferéncia de la interficie d'usuari (Ul), que s'enfoca en com es veu el producte, la UX es centra en
com funciona aquest producte pel usuari. L'objectiu és fer que sigui el més facil possible per als
usuaris assolir els seus objectius dins del lloc web, cosa que és I'objectiu principal del disseny UX. Es
important treballar amb elements familiars per als usuaris. Introduir interaccions que siguin noves o
desconegudes pot crear barreres innecessaries i complicar el cami alhora d’assolir els seus
objectius. Dissenyar amb interaccions familiars minimitza la corba d'aprenentatge i facilita I'adopcio
del producte, assegurant que els usuaris puguin navegar i fer servir el producte des del primer
moment.

Per tant, mentre que el UCD proporciona el marc i les técniques per crear productes que millorin
potencialment l'experiéncia de l'usuari, la UX és la realitzacid d'aquests esforgos des de la
perspectiva de |'usuari. Es el que experimenten els usuaris en interactuar amb el producte, cosa que
és un indicatiu definitiu de l'eficacia del procés de disseny centrat en l'usuari.

3.3. Metodologies Agile

El 1957, es van comencar a explorar noves maneres de construir programes d'ordinador, buscant
millorar el procés de desenvolupament de programari a través de métodes iteratius i incrementals.
Durant la década de 1970, es van popularitzar enfocaments com el desenvolupament de programari
adaptatiu i la gestid de projectes evolutius, ajustant i evolucionant continuament la manera en com es
construia el programari.

El canvi més important va arribar a la década dels 90, quan va sorgir una critica significativa cap als
métodes tradicionals de desenvolupament de programari, comunament coneguts com a "waterfall"
(cascada), que es caracteritzaven per ser estrictes i excessivament planificats. En resposta a aixo,
van emergir métodes més lleugers i flexibles que buscaven agilitzar el procés de desenvolupament.
Aquestes innovacions van marcar l'inici del que ara coneixem com a metodologies agile, les quals
ofereixen un enfocament revolucionari en el desenvolupament de programari [Figura 3].
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Agile vs Waterfall

€— Waterfall

Figura 3: Comparacié de Metodologia Waterfall i Agile [20]

Aquestes metodologies estan orientades a simplificar els processos d’enginyeria de programari i fer-
los menys orientats a la documentacié i més centrats en el codi. A diferéncia dels models tradicionals
com el model en cascada, que es basen en una planificacid extensiva i una seqiiéncia estricta
d'etapes, les metodologies agils adopten un enfocament adaptatiu que acull el canvi i prioritza les
necessitats de I'equip de desenvolupament i els usuaris finals [19].

Les metodologies agile es centren en I'adaptabilitat davant de la predictibilitat. Reconeixen que els
projectes de programari rarament segueixen un flux sequencial i que els requisits poden canviar
durant el curs del projecte. Per tant, en lloc d'adherir-se rigorosament a un pla establert, les
metodologies agile permeten ajustaments continus basats en la retroalimentacié i I'aprenentatge
iteratiu.

Un aspecte distintiu de les metodologies agile és el seu enfocament a les persones més que als
processos. En lloc d'imposar métodes estandard independentment de I'equip que treballa al projecte,
les metodologies agile busquen donar suport als equips actuals en el context especific.

Les metodologies agile afavoreixen un procés evolutiu, on es desenvolupa una implementacio inicial i
es refina al llarg del temps a través de cicles curts o ‘sprints’. Aquest enfocament no requereix un
coneixement exhaustiu dels requisits des del principi, sin6 que evoluciona a través de la
retroalimentacié continuada dels clients o usuaris finals. Per exemple, el desenvolupament pot
comengar amb un conjunt basic de funcionalitats i expandir-se segons les necessitats emergents i les
respostes als prototips.

L'Us de prototips és central a les metodologies agile. Un prototip €s una versié preliminar del producte
que es desenvolupa rapidament per testejar i validar idees abans de la construccio final. Aixd permet
ajustaments rapids i ajuda a assegurar que el producte final respongui veritablement a les necessitats
de l'usuari. Hi ha diverses metodologies agile, cadascuna amb les seves particularitats [19]:

e SCRUM: Centrat al treball conjunt de l'equip. El treball s'organitza en sprints centrats en
caracteristiques per desenvolupar programari funcional.

e Programacié Extrema (XP): Enfocada a la millora continua, la flexibilitat i el lliurament de

productes d'alta qualitat. XP utilitza desenvolupament dirigit per proves (TDD) com a mecanisme
central del projecte.
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e Kanban: utilitza un tauler Kanban per visualitzar el flux de treball i optimitzar el proces de
lliurament. Es util per gestionar tasques en equips en proporcionar una visié clara del progrés.

e Lean: S’enfoca en l'eliminacié de deixalles i la maximitzacié del valor del producte mitjangant el
treball en alld que realment es necessita en el moment.

3.4. Desenvolupament de programari basat en Agile

Aquest enfocament destaca la importancia del treball en equip, la comunicacio freqlient i la capacitat
d'adaptar-se rapidament a les noves necessitats dels usuaris. A continuacio, s'explicaran les
practiques comuns i eines que caracteritzen el desenvolupament agile.

Planificacio d'lteracions (Sprints): El desenvolupament agil divideix el projecte en segments temporals
petits i manejables, coneguts com a sprints, que solen durar entre una i quatre setmanes. Durant la
planificacié de cada sprint, I'equip selecciona un conjunt de caracteristiques del producte backlogged
que es compromet a completar. Aquestes sessions de planificacié ajuden a definir clarament els
objectius i les expectatives per al proxim sprint, permetent un enfocament concentrat i orientat a
objectius clars.

Reunions Diaries de Seguiment (Stand-ups): Les reunions diaries de seguiment, també conegudes
com a stand-ups, soén curtes (no més de 15 minuts) i serveixen per a que cada membre de I'equip
comparteixi avangos, planifiqui les activitats del dia i discuteixi qualsevol obstacle que pugui impedir
el progrés. Aquestes reunions promouen la transparéncia i la responsabilitat, assegurant que tots els
membres estiguin alineats i informats sobre |'estat del projecte.

Retrospectives: Al final de cada sprint, es realitza una retrospectiva per discutir qué va funcionar bé,
qué podria millorar-se i com es poden implementar aquests canvis en els futurs sprints. Aquesta
practica fomenta una cultura de millora continua i ajuda a l'equip a ser més eficient i efectiu en cada
iteracio.

Eines com Jira o Trello permeten gestionar el backlog del producte i planificar sprints. Aquestes eines
ofereixen funcionalitats com taulers kanban, grafics de burndown i informes personalitzats que ajuden
a visualitzar el treball i ajustar les carregues de manera efectiva. D’altra banda, eines com Git
permeten el control de versions del codi font. Sistemes d'integracié continua com Jenkins, Travis Cl, i
CircleCl automatitzen la compilacio i les proves del software, assegurant que els canvis recents
passin totes les proves abans de ser integrats en la branca principal. Frameworks com JUnit (per a
Java) son essencials en entorns que practiquen TDD, una estratégia clau en XP (Programacié
Extrema). Aquestes eines ajuden els desenvolupadors a escriure i executar tests abans del
desenvolupament de funcionalitats, garantint que el nou codi compleixi amb els requisits especificats
des de l'inici.

3.5. L'enfocament Agile User Centered Design (AUCD)

L'enfocament Agile User Centered Design (AUCD) aprofita els punts forts de dues metodologies
complementaries: Agile i User Centered Design (UCD) per optimitzar el desenvolupament de
productes centrats en l'usuari de manera agil i eficient [4].

AUCD optimitza el desenvolupament de productes centrats en l'usuari en combinar els principis agile
amb les practiques de disseny centrat en l'usuari, assegurant que el procés sigui agil, eficient i
orientat a oferir valor en l'usuari final. Per assegurar que el producte sigui facil de fer servir i satisfaci
les expectatives dels usuaris, és essencial considerar les necessitats, preferéncies i experiéncies
d’aquests en totes les etapes del procés de desenvolupament.

Agile es caracteritza pel seu enfocament iteratiu i incremental, cosa que permet adaptar-se
rapidament als canvis i prioritzar el lliurament continu de valor al client. D'altra banda, UCD posa
l'usuari al centre del procés de disseny, assegurant que les solucions satisfacin les seves necessitats
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i expectatives. En el context d'AUCD, aquestes dues metodologies es combinen de manera
simbidtica. Per un costat, Agile proporciona un marc de treball flexible que permet adaptar
rapidament els canvis en els requisits del client i el lliurament freqlient de versions funcionals del
producte. D'altra banda, UCD aporta técniques de recerca d'usuaris, prototipat iteratiu i proves
d'usabilitat, assegurant que el producte final sigui intuitiu, facil d'usar i satisfaci les necessitats de
l'usuari [5].

La combinaciéo d'Agile i UCD a AUCD permet un desenvolupament agil que es basa en la
retroalimentacié continua de l'usuari. Les necessitats i les preferéncies de l'usuari s'integren en el
procés de desenvolupament des del principi, influenciant la prioritzacio de les funcionalitats i guiant el
disseny i la implementacié del producte. Aixd garanteix que el producte final no només compleixi els
requisits funcionals, sind que també ofereixi una experiéncia d'usuari excepcional que superi les
expectatives del public objectiu.

3.6. Justificacio de I'eleccié de 'enfocament AUCD

L'eleccio de I'enfocament Agile User Centered Design (AUCD) per a aquest projecte s'ha basat en
diverses raons que es consideren importants per a assolir els objectius plantejats. L'AUCD dona
importancia a comprendre les necessitats, preferéncies i experiéncies dels usuaris finals. Aquest
enfocament adaptatiu és essencial per garantir que la plataforma s'ajusti de manera optima a les
necessitats dels usuaris objectius, proporcionant-los una experiéncia de planificacié de viatges fluida i
accessible.

Gracies a la metodologia agile, es lliuraran de manera frequient i incremental noves funcionalitats i
millores a la plataforma. Aixo permetra respondre de manera agil als feedbacks dels usuaris i adaptar
la plataforma segons les necessitats rapidament.

L'UCD proporciona les eines i les tecniques necessaries per avaluar i millorar constantment la
usabilitat i I'experiéncia de l'usuari de la plataforma. Aixd ajudara a garantir que la plataforma sigui
intuitiva i facil d'usar, contribuint a una millor satisfaccio dels usuaris. AUCD ha estat la metodologia
escollida pel projecte, ja que proporciona les eines i els processos necessaris per crear una
plataforma de planificacié de viatges per a persones amb discapacitats que sigui no només funcional,
sind també molt usable i satisfactoria pels usuaris finals.

3.7. Adaptacio de 'AUCD al projecte

La metodologia Agile User Centered Design (AUCD) s’ha adaptat especificament per aquest Treball
de Final de Grau amb I'objectiu de desenvolupar una plataforma de planificacié de viatges accessible
i centrada en l'usuari. Un cop realitzada la investigacio prévia, s’han vist diferents maneres de
adaptar aquesta metodologia en funcié de I'objectiu del projecte [4].

En aquest cas, I'adaptacié ha consistit en integrar les etapes de la metodologia de Disseny Centrat
en l'usuari (UCD) dins del marc iteratiu i incremental del desenvolupament amb Agile. A més, a causa
de la natura d'aquest projecte gestionat per una unica persona, certs elements tipics de la
metodologia agile, com els rols diferenciats, no sén aplicables. No obstant aix0, s'utilitzara un
enfocament estructurat per garantir la coheréncia i eficacia en el desenvolupament. En aquest
projecte cada sprint incloura la repeticié de les quatre etapes clau de 'UCD en cas de ser
necessaries, adaptant-se aixi als resultats de les experiéncies del usuaris recollides durant el
desenvolupament.

En primer lloc, caldra entendre el context d’Uis de la plataforma. Aquesta etapa implica una
comprensio profunda dels usuaris, les necessitats i I'entorn operatiu. Aquesta fase es pot repetir
diverses vegades si sorgeixen noves arees d’interés durant el desenvolupament o si canvien els
requisits de fons.

Seguidament es dura a terme la segona etapa. L’especificacié de requisits d’usuari inclou la
recopilacié de les necessitats dels usuaris en referencia a la plataforma. Aquest requisits es van
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adaptant basant-se en [I'aprenentatge obtingut en les iteracions anteriors per reflectir mes
especificament les necessitats i expectatives dels usuaris descobertes a través del feedback directe i
les avaluacions de les versions anteriors de la plataforma.

Un cop finalitzada la segona etapa s’ideara i dissenyara la solucié. Aquesta tercera fase inclou la
generaci6 de idees i el desenvolupament de prototips que es testegen i revaluen en cada sprint.
Aquesta etapa es concentra en desenvolupar les funcionalitats especifiques que han estat
identificades i refinades en les etapes anteriors.

En primer lloc es fara la creacié del backlog del producte que incloura histories d'usuari, requisits
tecnics i bugs. Aquest sera detallat, emergent, estimat i prioritzat (Detailed, Emergent, Estimated,
Prioritized) per facilitar la planificacio i execucié eficag. Les histories d’'usuari inclouran una declaracio
de valor, suposicions, comentaris i criteris d'acceptacié basats en la féormula Com-Vull-Per per guiar
el desenvolupament i les proves d'acceptacio. Basats en les histories d'usuari, es creen prototips que
s'ajusten als requisits i expectatives recollides. Aquests prototips serveixen per validar idees i
aproximacions de disseny abans de procedir a la seva implementacio final. Mentre es desenvolupa el
codi, es realitzen proves de funcionalitat per assegurar que cada nova caracteristica funciona com
s'espera d'acord amb els criteris d'acceptacio establerts. Aixo inclou tests unitaris, tests d'integracio i,
en alguns casos, tests d'acceptacié basats en les especificacions donades. Per cada sprint, la
definici6 de 'fet' incloura la integraciéo del codi, el pas de tots els tests de desenvolupador i
d'acceptacio, aixi com la documentacié necessaria completada. Les solucions sén iterades, per lo
que es van afinant amb cada cicle per a millorar la usabilitat i 'adequacié a les necessitats dels
usuaris.

Per ultim es dura a terme una avaluacié segons els requisits. La funcionalitat i usabilitat de la
plataforma es comproven en aquesta fase, utilitzant tests d'usabilitat que permeten observar com els
usuaris interactuen amb la plataforma. Aquestes avaluacions sén critiques per validar que les
solucions satisfan els requisits establerts i per identificar necessitats de millora.
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4. Desenvolupament del projecte

El projecte s’ha dividit en 4 sprints. En aquest apartat, s’exposen els passos seguits en cada sprint de
manera detallada per a poder veuré com ha anat evolucionant la plataforma.

4.1. Sprint 0

Aquest primer sprint és el més extens, ja que la primera investigacié sobre el context d’us i els
requisits d’'usuari compren més que en etapes posteriors.

4 .1.1. Entendre el context d’us

En aquest apartat s’analitzaran les caracteristiques dels usuaris, es a dir, s’'identificaran les persones
(public objectiu) que faran us del producte, per a que el faran servir i les condicions en les que en
faran uUs. L'objectiu principal del projecte és desenvolupar una plataforma online que faciliti la
planificacié d’un viatge per Barcelona, adaptada especialment per a persones amb discapacitats.

41.1.1. Metodologia d’investigacio
Per definir el context d’Us, s’han utilitzat dues técniques de recollida d’informacio:

e Observacié (estudis de camp): Es va observar com els usuaris amb el perfil cercat
interactuen amb plataformes que no formin part del seu Us quotidia.

¢ Analisi de forums i pagines d’opinions: S’han revisat forums en linia, grups de xarxes
socials i pagines d’opinions per identificar problemes comuns i caracteristiques desitjades
respecte al turisme per a persones amb discapacitats.

411.2. Perfil dels usuaris

Aquesta plataforma estara dissenyada per atendre les necessitats d'un ample rang d'usuaris, d'entre
251 60 anys. S'ha triat aquest rang d'edat perqué inclou tant a joves amb discapacitats que desitgen
organitzar les seves propies vacances, com a adults que necessiten planificar viatges per a ells
mateixos o per a familiars amb discapacitats. S'ha observat que les persones majors de 60 anys
tendeixen a utilitzar menys les plataformes online, sovint a causa de les dificultats que troben amb les
noves tecnologies.

Els usuaris podran accedir a la plataforma des de diversos dispositius, incloent-hi ordinadors, tauletes
i telefons intel-ligents. La plataforma ha de ser facilment accessible a tots aquests dispositius per
garantir una experiéncia fluida. Els usuaris poden tenir una varietat de discapacitats fisiques, visuals
o auditives. La plataforma ha de complir les pautes d'accessibilitat web per assegurar-se que sigui
utilitzable per a tots els usuaris, independentment de les seves capacitats.

4.1.1.3. Funcionalitats de la plataforma

La plataforma oferira funcionalitats especifiques per planificar I'itinerari de les vacances, incloent-hi
idees i consells ("tips") que consideren les necessitats especials dels usuaris amb discapacitats.
Proporcionara informacié detallada sobre I'accessibilitat dels llocs d'interés, recomanacions d'hotels
amb instal-lacions adaptades, i suggeriments de rutes i activitats que siguin facils d'accedir per a
persones amb mobilitat reduida.

4.1.1.4. Stakeholders principals

Entre els stakeholders principals de la plataforma es troben:
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o Pares i mares d'edats compreses entre els 40 i 60 anys, que probablement utilitzaran la
plataforma per organitzar vacances familiars, especialment si algun membre de la familia té
alguna discapacitat.

e Usuaris més joves, d'entre 25 i 40 anys, que poden ser persones amb discapacitats
interessades en organitzar les seves propies vacances, o bé joves que planegen viatges
incloent amics o familiars amb necessitats especials.

4.1.1.5. Competéncia

La principal competéncia de la plataforma inclou llocs web com Travelfast i EqualitasVitae, que son
agéncies que organitzen viatges amb un focus en l'accessibilitat. No obstant aixo, a diferéncia
d'aquestes agéncies que ofereixen paquets de viatges, la nostra plataforma se centrara en la
planificacid personalitzada i flexible de viatges, proporcionant als usuaris les eines i la informacio
necessaries per crear experiéncies de vacances a mida, tenint en compte les seves necessitats
especifiques d'accessibilitat.

4.1.2. Especificacié de requisits d’'usuari

En aquest apartat es recullen i defineixen els requisits especifics que els usuaris esperen de la
plataforma. Aquesta recopilacid de requisits s’ha realitzat mitjangant técniques d’investigacio i
interaccio amb usuaris objectius.

41.21. Metodologia d’investigacio

S’han fet servir dues técniques d’investigacio per tal de recopilar la informacié necessaria per a poder
definir els requisits d’usuari de la plataforma:

¢ Entrevistes en profunditat: En aquestes s’han realitzat preguntes més detallades sobre les
funcionalitats especifiques que els usuaris els hi agradaria trobar i els problemes que han
experimentat amb altres plataformes de planificacio de viatges o plataformes en general.

¢ Analisi de competidors: S’ha d’'ut a terme un analisi exhaustiu de les funcionalitats ofertes
per les plataformes competidores com Travelfast i EqualitasVitae per identificar oportunitats
de millora i funcionalitats uniques per a la plataforma.

4.1.2.2. Resultats de la recopilacio de requisits

Un cop recopilada la informacié necessaria per a definir els requisits d'usuari, s’exposen a
continuacié aquests separats per requisits funcionals i requisits no funcionals. En primer lloc, els
requisits funcionals definits en aquest primer sprint sén:

¢ Navegacio senzilla: La plataforma ha de ser facilment navegable, amb una interficie intuitiva
que permeti als usuaris accedir rapidament a la informacié necessaria.

¢ Personalitzacio de l'itinerari: Els usuaris han de poder crear i personalitzar els itineraris de
viatge, afegint llocs d'interes i activitats. La plataforma ha de permetre afegir i editar itineraris.

¢ Informacié sobre accessibilitat: Proporcionar informacié detallada i actualitzada sobre
'accessibilitat dels llocs d’interés, hotels, restaurants i altres serveis turistics. Aixd inclou
descripcions de les instal-lacions i valoracions d’accessibilitat.

¢ Funcionalitat de feedback: Permetre als usuaris deixar comentaris i valoracions sobre els
llocs i serveis visitats, aixi com llegir les experiéncies d'altres usuaris o opinions sobre la
plataforma.

Seguidament s’exposen els requisits no funcionals:
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e Accessibilitat: La plataforma ha de complir les pautes d'accessibilitat web (WCAG 2.1) per
assegurar-se que en poden fer Us persones amb diverses discapacitats.

e Rendiment: La plataforma ha de ser rapida amb temps de carrega minims fins i tot en
dispositius mobils.

e Seguretat: Ha d'incloure mesures de seguretat robustes per protegir les dades personals dels
usuaris.

e Compatibilitat: La plataforma ha de ser compatible amb els principals navegadors web i
dispositius mobils.

4.1.3. Idear i dissenyar la solucio

En aquesta tercera etapa, s’'ideara i dissenyara la solucioé. En aquesta s’inclouen la generacié d'idees
i el desenvolupament de prototips per el primer sprint. Es concretaran les funcionalitats a
desenvolupar.

4.1.3.1. Creacio del backlog del producte i prototips

En primer lloc, es creara el backlog del producte que incloura histories d'usuari i requisits técnics.
Aquest backlog sera detallat (Detailed), emergent (Emergent), estimat (Estimated) i prioritzat
(Prioritized) per facilitar la planificacié i execucié eficag. Per a detallar el backlog es fara us de la
plataforma Trello. Les histories d'usuari s’han redactat amb una declaracié de valor, suposicions,
comentaris i criteris d'acceptacio basats en la formula Com-Vull-Per. Aquestes histories serviran per
guiar el desenvolupament i les proves d'acceptacié. A continuacio, es presenten les histories d'usuari
que es duran a terme en aquest primer sprint [Figura 4, Figura 5, Figura 6, Figura 7, Figura 8].

& 1. Acceder alaweb
en la lista Backlog ®

Notificaciones

® Siguiendo

Descripcion Editar

Com visitor de la web
Vull accedir a la web

Per tenir accés als serveis que aquesta ofereix.
[ Critéris d'acceptacié: Eliminar

La pagina ha de mostrar una imatge panoramica de Barcelona

El logotip de la plataforma "DISCOVER Viaja y Disfruta" ha de
ser visible a la part superior dreta de la pagina

Ha de veure el text "DISCOVER" en grans lletres blanques,
seguit del subtitol "Viaja con Confianza: jDescubre el Mundo a
Tu Manera!" en un format més petit

Un botd taronja amb el text "LOG IN" ha d'estar present al
centre inferior de la pagina

La pagina ha de tenir una combinacié de colors que inclou
tonalitats de blau (del mar), marré i taronja, mantenint una
estética neta i moderna

Figura 4: Historia d'usuari 1
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2. Desplagament a la seccid informativa
en la lista Backlog

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com visitor de la web que busca planificar un viatge

Vull desplagar-me per la pagina principal per obtenir més informacié sobre les
ofertes i serveis de la plataforma

Per comprendre com pot ajudar-me la plataforma en la planificacié del meu
viatge.

Critéris d'acceptacio Eliminar

La pagina ha de mostrar el text "Te ayudamos a planear tu viaje"
com a titol principal

Ha de veure una descripci6 detallada que explica que ofereix la
pagina

Ha de veure un boté taronja amb el text "EMPIEZA A
PLANIFICAR" que ha de ser visible a la part inferior d'aquesta
seccid

La secci6 ha de mostrar una imatge a la dreta del text
Figura 5: Historia d'usuari 2

3. Desplagament a la seccio de tips
en la lista Backlog

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com visitor de la web que busca planificar un viatge

Vull desplagar-me per la pagina principal per veure consells Utils sobre la
planificacié de viatges

Per obtenir informacié practica que em pugui ajudar a preparar millor el meu
viatge.

Critéris d'acceptacio Eliminar

La pagina ha de mostrar un titol en grans lletres blanques que
digui "CONSEJOS"

Ha de veure tres blocs principals amb imatges i textos, cada un
proporcionant un consell especific

La seccié ha de tenir un fons marré amb blocs destacats sobre
un fons clar, cada bloc ha de ser facilment identificable amb
imatges rellevants i textos explicatius

Afade un elemento

Figura 6: Historia d'usuari 3
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& 4. Desplacament a la seccid de serveis
en la lista Backlog

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com visitor de la web que busca planificar un viatge

Vull desplagar-me per la pagina principal per veure els serveis que ofereix la
plataforma

Per trobar informacié sobre activitats i hotels adaptats per a persones amb
discapacitats.

[4 Critéris d'acceptacié Eliminar
0%

La pagina ha de mostrar un titol en grans lletres negres que
digui "TE AYUDAMOS A ORGANIZARTE"

Ha de veure 2 blocs principals amb imatges i textos descriptius,
cada un proporcionant informacié sobre un servei especific

Figura 7: Historia d'usuari 4

& 5. Desplagament a la seccié de comentaris
en la lista Backlog

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com visitor de la web que busca planificar un viatge

Vull desplagar-me per la pagina principal per veure les opinions i testimonis
d'altres usuaris

Per congixer les experiéncies d'altres persones i obtenir confianga en els
serveis oferts per la plataforma

[4 Critéris d'acceptacio Eliminar
0%

La pagina ha de mostrar un titol en grans lletres blanques que
digui "{TU OPINION ES IMPORTANTE!"

Ha de veure tres blocs principals amb testimonis, cada un
proporcionant una cita i el nom de la persona

La seccié ha de tenir un fons amb imatge, amb blocs destacats
de testimonis sobre un fons clar, cada bloc ha de ser facilment
identificable amb textos explicatius i noms dels usuaris que
donen el testimoni

Figura 8: Historia d'usuari 5

Basat en aquestes histories d’usuari s’han creat prototips amb I'ajuda de la plataforma Canva.
4.1.3.2. Implementacié de la solucio en codi

Un cop validats els prototips, es procedeix a la implementacié de la solucié en codi. Durant aquest
proceés, s’han seguit les histories d'usuari i els criteris d'acceptacio detallats al backlog per garantir
que cada funcionalitat compleixi amb les necessitats definides.
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En aquest sprint s'ha implementat la pagina d'inici de la plataforma, que inclou les seccions de
benvinguda, informacio, consells, serveis i testimonis. Cada seccié s'ha implementat seguint els
dissenys dels prototips. S'han aplicat les pautes d'accessibilitat web (WCAG 2.1) per assegurar que
la plataforma sigui usable per a persones amb diverses discapacitats. Aixo inclou I'Us de teclat per a
la navegacio, contrastos de color adequats i etiquetes alt a les imatges per a una millor comprensié
per part dels usuaris que utilitzen lectors de pantalla. Al final d’aquesta etapa, ja es te una primera
versio funcional de la plataforma que compleix amb els requisits definits per a aquest sprint.

4.1.4. Avaluaci6 segons els requisits

Per ultim, s’ha dut a terme una avaluacié segons els requisits. La funcionalitat i usabilitat de la
plataforma s’han posat a proba en aquesta etapa del primer sprint. S’han fet tests d'usabilitat amb els
que s’ha pogut observar com els usuaris interactuaven amb la plataforma. Aquestes avaluacions son
importants per a la millora de 'aplicatiu, ja que els usuaris finals tenen contacte amb aquesta des del
primer sprint. A més, han servit per validar si les solucions satisfan els requisits establerts.

41.4.1. Tests d’'usabilitat

S’han realitzat tests d’usabilitat a usuaris reals que compleixen amb el perfil objectiu de la pagina.
Aquests perfils corresponen a dues persones d’edat adulta, un d’ells que fa Us de plataformes web
habitualment i un altre que no. Per ultim, s’ha escollit una persona més jove perd amb discapacitat
visual (daltonisme). Abans de realitzar els tests, se'ls hi ha proporcionat la carta de consentiment
informat de participacié en la prova perqué la signessin [Figura 34, Figura 35, Figura 36]. S’han
realitzat sessions de prova amb aquest usuaris que interactuaran amb la plataforma, seguint
escenaris d'Us especifics i s’ha recollit feedback sobre la seva experiéncia, identificant els punts forts
i febles de la plataforma fins el moment.

414.2. Resultats i millores per al seguent sprint

El feedback obtingut ha estat analitzat per identificar arees de millora. Es van detectar alguns
problemes d’accessibilitat que calia abordar per millorar I'experiéncia global de l'usuari. Es va
suggerir simplificar alguns elements de navegacid per fer-los més intuitius per als usuaris,
especialment aquells menys familiaritzats amb les tecnologies digitals. Es van detectar problemes
menors d'accessibilitat que van ser prioritzats per ser corregits, com ara millorar el contrast de colors
en algunes seccions i canvis de contrast al col-locar el ratoli sobre els botons.

Aquestes millores seran implementades al seglent sprint, assegurant una millora continua de la
plataforma i una millor adaptacio a les necessitats dels usuaris.

4.2. Sprint 1

Al sprint anterior es van implementar les funcionalitats relacionades amb la pagina d'inici de la
plataforma, ja que es va prioritzar aquest punt per ser l'inici de I'experiéncia de l'usuari. En aquest
nou sprint, es duran a terme les funcionalitats de inici de sessio, registre i exploracié d'hotels,
complint amb més requisits d'usuari definits al primer sprint. No es considera necessari iterar en
aquest segon sprint sobre les etapes d'entendre el context d'Us o definir nous requisits d'usuari, ja
que es continuen implementant els definits al primer sprint.

4.2.1. Idear i dissenyar la solucio
En aquesta tercera etapa, s’'ideara i dissenyara la solucio. En aquesta s’inclouen la generacié d'idees

i el desenvolupament de prototips per el segon sprint. Es concretaran les funcionalitats a
desenvolupar.
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4.2.11. Creaci6 del backlog del producte i prototips

En primer lloc, s’ha actualitzat el backlog del producte amb noves histories d'usuari relacionades amb
les noves funcionalitats d’inici de sessio, registre i exploracid d'hotels. Com al sprint anterior, les
histories d’'usuari s’han detallat, emergit, estimat i prioritzat per facilitar la planificacio i execucio eficag
del sprint. Les histories d'usuari per aquest sprint es redactaran amb una declaracié de valor,
suposicions, comentaris i criteris d'acceptacié basats en la formula Com-Vull-Per. A continuacio es
presenten les histories d'usuari d’aquest segon sprint [Figura 9, Figura 10, Figura 11, Figura 12,

Figura 13]

&

0%

6. Login
en la lista Done Sprint 1

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com usuari registrat de la plataforma
Vull iniciar sessié amb el meu nom d'usuari i contrasenya

Per tenir accés a les funcionalitats personalitzades de la plataforma
Critéris d'acceptacio: Eliminar

La pagina ha de mostrar un camp per al nom d'usuari.

La pagina ha de mostrar un camp per a la contrasenya amb la
opcié de visualitzar-la

El bot6 per iniciar sessi6 ha de dir "ACCEDER" i ha d'estar visible
sota els camps de nom d'usuari i contrasenya.

Un enllag per a registrar-se com a nou usuari ha d'estar present
a la part inferior del formulari amb el text ";No tienes cuenta?
Registrate aqui."

La pagina ha de ser accessible seguint les pautes WCAG 2.1,
incloent navegacio per teclat, etiquetes descriptives per a cada
camp i contrastos de color adequats

En introduir un nom d'usuari i contrasenya valids, I'usuari ha de
ser redirigit a la pagina principal de la plataforma

Si els detalls d'inici de sessi6 no sén correctes, s'ha de mostrar
un missatge d'error clar indicant que les credencials no sén
valides

Figura 9: Historia d'usuari 6
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7. Registre
en la lista Done Sprint 1

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com visitor de la web
Vull poder registrar-me proporcionant la meva informacié personal basica

Per tal de crear un compte i accedir als serveis de la plataforma
Critéris d'acceptacio: Eliminar

La pagina ha de mostrar un camp per al correu electronic amb
I'etiqueta "Correo electrénico".

La pagina ha de mostrar un camp per al nom d'usuari amb
I'etiqueta "Nombre de usuario"

La pagina ha de mostrar dos camps per a la contrasenya, un per
introduir-la i un altre per confirmar-la, amb I'opci¢ de visualitzar
la contrasenya

El bot6 per completar el registre ha de dir "REGISTRARSE" i ha
d'estar visible sota els camps de contrasenya

Un enllag per a iniciar sessié com a usuari existent ha d'estar
present a la part inferior del formulari amb el text ";Ya tienes
cuenta? Inicia sesion aqui."

La pagina ha de ser accessible seguint les pautes WCAG 2.1,
incloent navegacio per teclat, etiquetes descriptives per a cada
camp i contrastos de color adequats.

En introduir la informacié requerida i fer clic a "REGISTRARSE",
s'ha de crear un nou compte i I'usuari ha de ser redirigit a la
pagina principal de la plataforma.

Si la informacié proporcionada no és valida o incompleta, s'ha de
mostrar un missatge d'error clar indicant qué s'ha de corregir.

Figura 10: Historia d'usuari 7
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8. Explorar Hotels
en la lista Done Sprint 1

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar
Com visitor de la web o usuari registrar

Vull poder buscar i explorar hotels accessibles.

Per trobar allotjaments que compleixin amb les meves necessitats
d'accessibilitat

Criteris d'acceptacio: Eliminar

La pagina ha de mostrar una barra lateral amb opcions de
filtratge, incloent Destino, Categoria, Accessibilitat i Rang de
preus

La barra lateral ha d'incloure un boté per a "Limpiar filtros".

La secci6 de resultats ha de mostrar una llista d'hotels amb la
seva informacié rellevant, incloent el nom de I'hotel, adrega,
preu per nit i etiquetes de serveis.

Cada resultat d'hotel ha d'incloure una imatge de I'hotel.
Cada resultat d'hotel ha de tenir el boté: "VER EN EL MAPA"

La pagina ha de ser accessible seguint les pautes WCAG 2.1,
incloent navegacio per teclat, etiquetes descriptives per a cada
camp de filtre i contrastos de color adequats.

Figura 11: Historia d'usuari 8
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9. Filtrar hotels
en la lista Done Sprint 1

Notificaciones

® Seguir

Descripcion

Com visitor de la web o usuari registrat

Editar

Vull poder utilitzar filtres per buscar hotels segons les meves preferéncies i

necessitats

Per tal de trobar allotjaments que compleixin amb els meus criteris especifics

Criteris d'acceptacio:

La pagina ha de mostrar una barra lateral amb opcions de
filtratge, incloent: Destino: amb opcions desplegables per
seleccionar la ubicacié, com Barcelona. Categoria: amb estrelles
per seleccionar la classificacié de I'hotel. Accessibilitat: amb
opcions com "Accés per a cadires de rodes" i "Braille". Rang de
preus: amb opcions de preus com "50-100 €", "100-250 €",
"250-500 €" i "500 € +".

Cada secci6 de filtratge ha de ser desplegable, permetent als
usuaris expandir i contraure les opcions segons sigui necessari.

La barra lateral ha d'incloure un boté "Limpiar filtros" que
permeti als usuaris restablir tots els filtres seleccionats

En seleccionar un o més filtres, els resultats de la cerca d'hotels
s'han d'actualitzar dinamicament per reflectir els criteris
seleccionats.

Els usuaris han de poder combinar multiples filtres per afinar la
cerca d'hotels segons les seves preferéncies.

Els resultats filtrats han de mostrar hotels que compleixin amb
tots els criteris seleccionats.

Figura 12: Historia d'usuari 9

27

Eliminar



& 10. Veure hotel al mapa

en la lista Done Sprint 1

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com visitor de la web o usuari registrat
Vull poder veure la ubicacié dels hotels en un mapa

Per tal de tenir una millor idea de la seva localitzacié i accessibilitat als llocs
d'interés

[4 Criteris d'acceptacio: Eliminar
0%

En seleccionar I'opcié "VER EN EL MAPA" en un resultat d'hotel,
s'ha de mostrar un mapa interactiu amb la ubicacié de I'hotel
destacada.

La pagina del mapa ha de mostrar un pin o0 marcador sobre la
ubicacié exacta de I'hotel.

El mapa ha de permetre la navegacié interactiva, incloent el
desplagament, zoom in i zoom out.

El mapa ha de tenir opcions de vista de mapa i vista de satél-lit.

Figura 13: Historia d'usuari 10

Basat en aquestes histories d’usuari s’han creat prototips amb I'ajuda de la plataforma Canva.
42.1.2. Implementacié de la solucio en codi
Un cop validats els prototips, es procedeix a la implementacié de la solucié en codi. Durant aquest

proceés, s’han seguit les histories d'usuari i els criteris d'acceptacio detallats al backlog per garantir
que cada funcionalitat compleixi amb les necessitats definides. En aquest sprint s'ha implementat:

e Pagina d’inici de sessié: Permet als usuaris iniciar sessi6 introduint el seu nom d'usuari i
contrasenya.

e Pagina de registre: Proporciona als nous usuaris la possibilitat de crear una compte
introduint la seva informacié personal.

e Pagina d'exploracié d'hotels: Permet als usuaris cercar hotels a Barcelona amb opcions de
filtratge per accessibilitat. Es va implementar una interficie intuitiva i accessible per a usuaris
amb diverses discapacitats.

4.2.2. Avaluaci6 segons els requisits

Per ultim, s’ha dut a terme una avaluacioé segons els requisits establerts. La funcionalitat i usabilitat
de les noves seccions s’ha comprovat utilitzant tests d'usabilitat que permetien observar com els
usuaris interactuaven amb la plataforma.

4221. Tests d'usabilitat:

S’han realitzar tests d'usabilitat amb els mateixos usuaris reals que al primer sprint. Durant les

sessions de prova, aquests usuaris han interactuat amb les noves funcionalitats seguint escenaris
d'Us especifics, i s’ha recollit feedback sobre la seva experiéncia.
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422.2. Resultats i millores per al seguent sprint:

El feedback obtingut ha estat analitzat per identificar arees de millora. Es van detectar alguns errors,
com la opcié de filtrar els hotels amb destins que no siguin Barcelona i no obtenir resultats. També
s’ha suggerit millorar les opcions de filtratge a la pagina d'exploracié d'hotels per fer-los més clars i
accessibles. Per ultim s’han detectat millores en la navegacio, ja que I'opcié de explorar hotels es pot
afegir a una futura barra de navegacid per a fer-ho més intuitiu. Aquestes millores seran
implementades al seglent sprint, assegurant una millora continua de la plataforma i una millor
adaptacio a les necessitats dels usuaris.

4.3. Sprint 2

En aquest nou sprint, es duran a terme les funcionalitats de crear i veure un itinerari, crear activitats i
per ultim, veure i afegir les activitats predefinides que proposa la plataforma. No es considera
necessari iterar en aquest tercer sprint sobre les etapes d'entendre el context d'Us o definir nous
requisits d'usuari, ja que es continuen implementant els definits al primer sprint.

4.3.1. Idear i dissenyar la solucio

En aquesta tercera etapa, s’'ideara i dissenyara la solucioé. En aquesta s’inclouen la generacié d'idees
i el desenvolupament de prototips per el tercer sprint. Es concretaran les funcionalitats a
desenvolupar.

4.3.11. Creaci6 del backlog del producte i prototips

En primer lloc, s’ha actualitzat el backlog del producte amb histories d'usuari relacionades amb les
noves funcionalitats de crear i veure un itinerari, crear activitats i per ultim, veure i afegir activitats
accessibles proposades per la plataforma. Com als sprints anterior, les histories d’'usuari s’han
detallat, emergit, estimat i prioritzat per facilitar la planificacié i execucid eficag del sprint. A
continuacio es presenten les histories d'usuari d’aquest sprint [Figura 14, Figura 15, Figura 16, Figura
17, Figura 18].
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11. Crear itinerari
en la lista Done Sprint 2

Notificaciones

® Seguir

Descripcion

Com usuari registrat

Editar

Vull poder afegir els detalls del meu itinerari, incloent destinacié, nimero de

dies i hotel

Per tal de comencar a planificar el meu viatge de manera organitzada i

detallada

Criteris d'acceptacio:

La pagina ha de mostrar un formulari amb els segiients camps:
Destinacié: un menu desplegable que permeti seleccionar la
destinacié. Nimero de dies: un camp per introduir el nimero de
dies del viatge. Hotel: un menu desplegable que permeti
seleccionar un hotel.

Hi ha d'haver dos botons a la part inferior del formulari:
EXPLORAR HOTELES: que permeti als usuaris navegar a la
pagina d'exploracié d'hotels. EMPEZAR: que permeti als usuaris
comengar la planificacié del viatge amb la informacié
proporcionada.

En seleccionar una destinacid, el menu desplegable d'hotels ha
de mostrar només els hotels disponibles en aquesta destinacié.

En fer clic al boté EXPLORAR HOTELES, I'usuari ha de ser
redirigit a la pagina d'exploracié d'hotels.

En fer clic al boté EMPEZAR, |'usuari ha de ser redirigit a una
pagina de planificacié del viatge on es mostri un resum del seu
itinerari inicial.

Si algun dels camps obligatoris no esta completat, s'ha de
mostrar un missatge d'error clar indicant qué s'ha de corregir.

Figura 14: Historia d'usuari 11
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12. Veure itinerari

en la lista Done Sprint 2

Notificaciones

®© Seguir

Descripcion Editar

Com usuari registrat de la plataforma
Vull visualitzar el meu itinerari de viatge

Per tenir una vista general de les activitats planificades.
Criteéris d'acceptacio: Eliminar

La pagina ha de mostrar un titol en grans lletres blanques que
digui "Planifica tu aventura en BARCELONA™.

La seccid del dia s'ha de dividir en tres parts: "Mafiana", "Tarde"
i "Noche", cadascuna amb un boté "+Afadir Actividad".

La pagina ha de tenir una seccio per a "Actividades
Predefinidas" que mostri activitats suggerides per la plataforma,
adaptades a les necessitats de I'usuari.

Les activitats predefinides han de tenir un boté que permeti
afegir-les directament a l'itinerari del dia corresponent

Figura 15: Historia d'usuari 12

& 13. Crear Activitat

en la lista Done Sprint 2

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com usuari registrat de la plataforma
Vull crear una nova activitat dins del meu itinerari

Per afegir plans especifics al meu viatge

[4 Criteris d'acceptacio: Eliminar
0%

La pagina ha de tenir un formulari emergent per a afegir
activitats, que aparareix al seleccionar "Afadir Actividad"

El formulari ha d'incloure camps per "Activitat", "Descripcié",
"Franja horaria" i "Hora". El camp de "Franja horaria" vindra amb
el valor per defecte de la franja on s'ha seleccionat "Afadir
Actividad"

Els botons han de permetre "Afadir" o "Cancelar" I'activitat.
L'activitat creada ha de reflectir-se immediatament a I'itinerari.

La interficie ha de complir amb les pautes d'accessibilitat,
assegurant la navegacié amb teclat i compatibilitat amb lectors
de pantalla

Figura 16: Historia d'usuari 13
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& 14. Veure Activistas Accessibles predefinides

en la lista Done Sprint 2

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com a usuari registrat de la plataforma
Vull veure les activitats predefinides accessibles proposades per la plataforma

Per poder planificar el meu viatge amb opcions adaptades a les meves
necessitats.

[4 Criteris d'acceptacio: Eliminar
0%
La pagina ha de mostrar el titol "Actividades Predefinidas".

Cada activitat ha de tenir un titol destacat que descrigui
I'activitat, seguit d'una descripcié que expliqui els detalls de
|'activitat i per que és accessible.

Les activitats han de ser recomanades per una franja horaria
especifica (mati, tarda, nit).

Cada activitat ha de tenir un boté "+" que permeti afegir
I'activitat a l'itinerari personalitzat de I'usuari.

L'activitat seleccionada ha de reflectir-se immediatament en
I'itinerari del dia corresponent

Figura 17: Historia d'usuari 14
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& 15. Afegir Activitat predefinida

en la lista Done Sprint 2

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com usuari registrat de la plataforma

Vull afegir una activitat predefinida que ja esta suggerida per la plataforma al
meu itinerari

Per tenir activitats recomanades i accessibles planificades dins el meu itinerari
de viatge

[4 Criteris d'acceptacié: Eliminar
0%

El formulari ha de mostrar els camps "Activitat", "Descripcid",
"Franja horaria" i "Hora" preomplerts amb la informacié de
I'activitat predefinida seleccionada.

L'usuari ha de poder modificar qualsevol dels camps
preomplerts abans d'afegir I'activitat.

El bot6 "AFEGIR" ha de ser visible i permetre afegir I'activitat al
meu itinerari amb els detalls preomplerts.

El boté "CANCELAR" ha de permetre sortir del formulari sense
afegir I'activitat.

En afegir I'activitat, aquesta ha de ser visible en la franja horaria
corresponent de l'itinerari.

Figura 18: Historia d'usuari 15

4.3.1.2. Implementacié de la solucio en codi

Un cop validats els prototips, es procedeix a la implementacié de la solucié en codi. Durant aquest
proceés, s’han seguit les histories d'usuari i els criteris d'acceptacio detallats al backlog per garantir
que cada funcionalitat compleixi amb les necessitats definides. En aquest sprint s'han implementat
les seglents funcionalitats:

4.3.2.

Formulari de creacioé d'itineraris: Permet als usuaris crear itineraris personalitzats afegint
destins, hotels i numero de dies que durara el viatge.

Pagina de visualitzacié d'itineraris: Mostra en l'usuari l'itinerari creat juntament amb la
informacio de I'hotel escollit.

Formulari de creacié d'activitats: Proporciona en l'usuari la possibilitat de crear activitats
personalitzades per al seu itinerari.

Visualitzacié d'activitats predefinides: Ofereix una llista d'activitats recomanades per a
persones amb discapacitats.

Afegir activitat predefinida; Afegir activitats proposades per la plataforma a litinerari de
l'usuari.

Avaluaci6 segons els requisits

Per ultim, s’ha dut a terme una nova avaluacié segons els requisits establerts per aquest sprint. La
funcionalitat i usabilitat de les noves seccions s’han comprovat utilitzant tests d'usabilitat.
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4.3.21. Tests d'usabilitat:

S’han realitzar tests d'usabilitat amb els mateixos usuaris reals que en els sprints anteriors. Durant
les sessions de prova, aquests usuaris han interactuat amb les noves funcionalitats seguint escenaris
d'Us especifics i s’ha recollit feedback sobre la seva experiéncia.

43.2.2. Resultats i millores per al seguent sprint:

El feedback obtingut s'ha analitzat per identificar arees de millora. S'han detectat alguns errors
menors i s'han suggerit millores per a les funcionalitats i la navegacié. En la pagina de visualitzacio
d'itineraris, s'ha d'afegir informacié sobre els hotels, ja que en el formulari es tria I'opcio, perd en
veure litinerari no hi ha cap rastre d'aquesta. Aquestes millores seran implementades en el
seglent sprint, assegurant una millora continua de la plataforma i una millor adaptacié a les
necessitats dels usuaris.

4.4. Sprint 3

En aquest sprint s'han implementat les millores detectades en el sprint anterior, aixi com diverses
noves funcionalitats per millorar I'experiéncia de l'usuari.

4.4.1. Idear i dissenyar la solucio

En aquesta ultima etapa del projecte, s'han ideat i dissenyat solucions per les noves funcionalitats
proposades. S'ha creat un conjunt de prototips per a visualitzar i definir clarament les noves
funcionalitats que es desenvoluparan.

4411. Creaci6 del backlog del producte i prototips

En primer lloc, s'ha actualitzat el backlog del producte amb noves histories d'usuari relacionades amb
la barra de navegacio, l'edicié d'itineraris, I'edicié i eliminacié d'activitats, i la possibilitat d'afegir
opinions sobre la pagina. Com en els sprints anteriors, les histories d'usuari s'han detallat, emergit,
estimat i prioritzat per facilitar la planificacié i execucio eficag del sprint. A continuacio, es presenten
les histories d'usuari d'aquest ultim sprint [Figura 19, Figura 20, Figura 21, Figura 22, Figura 23]
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16. Barra de navegacio
en la lista Done Sprint 3

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com visitor de la web o usuari registrat
Vull disposar d'una barra de navegacio intuitiva i accessible

Per navegar per la plataforma facilment.
Criteris d'acceptacio: Eliminar

El logo de la pagina ha d'estar situat a I'esquerra de la barra de
navegacio. En fer clic sobre el logo, I'usuari ha de ser redirigit a
la pagina d'inici (home)

A la dreta de la barra de navegacid, han d'haver-hi els
seglients botons: Explorar hoteles, ver itinerario, Login/Logout.

Explorar hotels: En fer clic, I'usuari ha de ser redirigit a la
pagina d'exploracié d'hotels.

Veure itinerari: En fer clic, I'usuari ha de ser redirigit a la pagina
on pot veure els seu itinerari.

Login/Logout: Si l'usuari no ha iniciat sessio, ha de veure el
botd "Login", que en fer clic redirigeix a la pagina d'inici de
sessio. Si l'usuari ha iniciat sessid, ha de veure el botd
"Logout", que en fer clic desconnecta I'usuari i el redirigeix a la
pagina d'inici.

Els botons han de tenir un contrast adequat per ser visibles per
a persones amb discapacitats visuals

Figura 19: Historia d'usuari 16
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17. Editar Activitat

en la lista Done Sprint 3

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com usuari registrat
Vull editar una activitat existent en el meu itinerari

Per tal de modificar els detalls d'una activitat ja creada

Critéris d'acceptacio: Eliminar

L'usuari ha de poder accedir a I'edicié d'una activitat existent
fent clic al boté del llapis que es troba al costat de |'activitat.

En fer clic al boto del llapis, ha d'aparéixer un pop-up amb el
titol "Editar Actividad".

El pop-up ha de contenir els mateixos camps que el formulari
d'afegir activitat, preomplerts amb la informacié actual de
I'activitat: Actividad: Camp de text per al nom de I'activitat.
Descripcion: Camp de text per a la descripcié de I'activitat.
Franja horaria: Menu desplegable per seleccionar la franja
horaria (mati, tarda, nit). Hora: Selector d'hora per establir
I'hora de |'activitat.

En fer clic al bot6 "Guardar", les modificacions s'han de desar i
reflectirimmediatament en ['itinerari.

Si l'usuari fa clic al boté "Cancelar", el pop-up es tanca sense
guardar canvis.

El formulari ha de validar que tots els camps requerits estan
complets abans de permetre guardar els canvis.

Figura 20: Historia d'usuari 17
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18. Eliminar Activitat
en la lista Done Sprint 3

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com usuari registrat
Vull poder eliminar una activitat existent del meu itinerari

Per tal de suprimir una activitat que ja no és necessaria o rellevant
Criteéris d'acceptacio: Eliminar

L'usuari ha de poder accedir a I'opcié d'eliminar una activitat
existent fent clic al boté de la paperera que es troba al costat
de l'activitat.

En fer clic al botd de la paperera, ha d'aparéixer un pop-up
amb el missatge de confirmacio: ";Estas seguro que desea
eliminar esta actividad?"

El pop-up ha de contenir dos botons: Eliminar: Per confirmar
I'eliminacié de I'activitat. Cancelar: Per tancar el pop-up sense
eliminar I'activitat.

Si I'usuari fa clic al boté "Eliminar", I'activitat ha de ser
suprimida immediatament de l'itinerari.

L'itinerari s'ha d'actualitzar immediatament per reflectir
I'eliminacié de I'activitat.

Figura 21: Historia d'usuari 18
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19. Editar Itinerari
en la lista Done Sprint 3

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com usuari registrat

Vull poder editar els detalls del meu itinerari, incloent desti, niimero de dies i
hotel

Per tal de modificar o actualitzar la informacié del meu itinerari existent

Criteéris d'acceptacio: Eliminar

L'usuari ha de poder accedir a I'opcié d'editar I'itinerari fent
clic al boto situat a la part superior esquerra de la vista de
I'itinerari, sota del titol de la pagina.

En fer clic al boté d'editar, ha d'aparéixer un formulari amb el
titol "Editar itinerario" que conté els segilients camps
preomplerts amb la informacié actual de I'itinerari: Destinacio:
Un ment desplegable que permet seleccionar la destinacid.
Numero de dies: Un camp per introduir el nimero de dies del
viatge. Hotel: Un ment desplegable que permet seleccionar un
hotel.

En fer clic al boté "Modificar", les modificacions s'han de desar
i reflectir immediatament en l'itinerari.

Si l'usuari fa clic al boté "Cancelar", el formulari es tanca sense
guardar canvis.

El formulari ha de validar que tots els camps requerits estan
complets abans de permetre guardar els canvis

L'itinerari s'ha d'actualitzar immediatament per reflectir els

canvis guardats

Figura 22: Historia d'usuari 19
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& 20. Afegir opinio

en la lista Done Sprint 3

Notificaciones

® Seguir

Descripcion Editar

Com usuari registrat
Vull poder afegir una opinié sobre la plataforma de planificacié de viatges

Per tal de compartir la meva experiéncia o donar feedback sobre la
plataforma

[ Critéris d'acceptacié Eliminar
0%

L'usuari ha de poder accedir a I'opcié d'afegir una opinié fent
clic al botdé "Afadir opinidn" situat a I'apartat de comentaris de
la pagina d'inici

Ha d'aparéixer un formulari amb un camp de text on I'usuari
pugui escriure la seva opinié o donar feedback de la plataforma

En fer clic al botd "Enviar", I'opinié s'ha de desar.

Si l'usuari fa clic al boté "Cancelar", el formulari es tanca sense
guardar I'opinid.

El formulari ha de validar que el camp de comentari esta
complet abans de permetre enviar I'opinié

En el cas de que I'usuari no estigui iniciat sessio, aquest sera

redirigit a la pagina d'inici de sessiod.

Figura 23: Historia d'usuari 20

44.1.2. Implementacié de la solucio en codi

Un cop validats els prototips, es procedeix a la implementacié de la solucié en codi. Durant aquest
proceés, s'han seguit les histories d'usuari i els criteris d'acceptacié detallats al backlog per garantir
que cada funcionalitat compleixi amb les necessitats definides. En aquest sprint s'han implementat
les seguents funcionalitats:

e Barra de navegacié: S'ha afegit una barra de navegacié accessible i intuitiva per millorar
I'experiéncia de navegacio de l'usuari.

¢ Edicié d'itineraris: S'ha habilitat la funcionalitat per permetre als usuaris editar els seus
itineraris existents.

o Edicié i eliminacié d'activitats: S'ha incorporat la possibilitat d'editar i eliminar activitats dins
dels itineraris.

e Afegir opinions: S'ha creat una seccio on els usuaris poden deixar opinions sobre la pagina.
4.4.2. Avaluaci6 segons els requisits

Per ultim, s'ha dut a terme una nova avaluacié segons els requisits establerts per aquest sprint. La
funcionalitat i usabilitat de les noves seccions s'han comprovat utilitzant tests d'usabilitat.
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4421. Tests d'usabilitat:

S'han realitzat tests d'usabilitat amb els mateixos usuaris reals que en els sprints anteriors i amb dos
de nous. Abans de realitzar els tests, se'ls hi ha proporcionat la carta de consentiment informat de
participacié en la prova als dos nous usuaris perqué la signessin [Figura 37, Figura 38]. Durant les
sessions de prova, aquests usuaris han interactuat amb les noves funcionalitats seguint escenaris
d'Us especifics i s'ha recollit feedback sobre la seva experiéncia.

4.4.2.2. Resultats i millores per a versions futures:

El feedback obtingut s'ha analitzat per identificar arees de millora. S'han detectat alguns errors
menors que han estat. Les millores identificades inclouen |'optimitzacié de la barra de navegacio per
a dispositius mobils i afegir informaci6 més detallada sobre els hotels en la pagina d'itinerari.
Aquestes millores seran implementades en versions futures no incloses en aquest treball de final de
grau.
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5. Tecnologies utilitzades

Per al desenvolupament de la plataforma de planificacié de viatges, s'ha optat per un conjunt de
tecnologies avangades que asseguren eficiéncia, escalabilitat i facilitat d'us tant pel desenvolupador
com pels usuaris finals. La seleccioé d'aquestes eines i frameworks s'ha realitzat amb un enfocament
a maximitzar la productivitat del desenvolupament i la qualitat del producte final.

Per al backend, s'ha triat Spring Boot, un framework de Java. Spring Boot permet crear aplicacions
rapidament i amb minim esfor¢ en configuracid, cosa que agilitza significativament el procés de
desenvolupament inicial. Aquest framework destaca per la seva capacitat per integrar de manera
senzilla diferents tecnologies i bases de dades, a més d'oferir un sistema de gestié i escalabilitat
robust que es pot adaptar facilment al creixement en funcionalitats i usuaris.

Pel que fa al frontend, s'ha escollit Angular, en combinacié amb Angular Material, una llibreria de
components d'interficie d'usuari, a causa de la seva arquitectura avancada basada en components,
que no només facilita la reutilitzacio i el manteniment del codi siné que també assegura la coheréncia
de la interficie d'usuari en tota la aplicacio. Angular és conegut per les eines integrades que milloren
la productivitat i permeten un maneig més eficient de l'estat de l'aplicacid i la injeccid6 de
dependencies. La capacitat d'Angular per desenvolupar interficies responsives que s'adapten a
diferents dispositius és crucial per garantir que la plataforma sigui accessible a tots els usuaris,
inclosos aquells amb necessitats especials. D’altra banda, Angular Material ofereix una col-lecci6 de
components Ul pre-construits que segueixen les directrius de Material Design, assegurant una
interficie moderna, accessible i estética. Per ultim, s’ha fet Uus de I'eina WAVE, que avalua
I'accessibilitat web de la pagina.

Per a la gestio del codi i versions, s’ha utilitzat GitHub. Aquesta plataforma ofereix funcionalitats la
gestié de branques. GitHub no només serveix com a repositori segur per al codi sin6 que també
integra eines d'automatitzacié que milloren l'eficacia del desenvolupament i la implementacio del
programari.

En la fase de disseny, s'ha utilitzat Canva per a la creacié de prototips. Canva és una eina de disseny
grafic en linia que permet crear dissenys de manera rapida i senzilla. La seva amplia gamma de
plantilles i eines d'edicio facilita la creacié de prototips atractius i funcionals.

Per a la generacié d'imatges personalitzades i contingut visual, s'ha utilitzat DALL-E, un model
d'intel-ligéncia artificial desenvolupat per OpenAl. DALL-E permet crear imatges a partir de
descripcions textuals, oferint una gran creativitat i personalitzacié en la generacié de contingut visual.
Aquesta eina ha estat fonamental per crear imatges com la de fons de la pagina de inic de la
plataforma. A més, ha estat una eina molt util per a proporcionar inspiracié en el disseny de la
plataforma a partir dels requisits d’'usuari.
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6. Resultats

La plataforma de planificacié de viatges inclusiva (Discover) ha estat dissenyada per oferir una
experiéncia accessible i facil de fer servir. Les captures de pantalla a continuaci6 mostren les
diverses funcionalitats que ofereix la pagina. A la primera imatge [Figura 24], es destaca la pagina
principal, on si I'usuari es va desplagant pot trobar un apartat on es presenta la missi¢ de Discover
[Figura 25], destacant la dedicacio a facilitar I'organitzacié de viatges segurs i accessibles per a tots.
La seccié de consells, visible a la tercera captura [Figura 26], proporciona recomanacions sobre
planificacid, accessibilitat i documentacio. A més, s'hi inclou una seccié per a la retroalimentacié de
l'usuari [Figura 27], demostrant el compromis amb la millora continua.

DISCOVER

VIAJAY Inicio Explorar Hoteles Ver itinerario Inicia Sesién
DISFRUTA

DISCOVER
VIAAY
DISFRUTA

DISCOVER
VIAAY Inicio Explorar Hoteles Ver itinerario Inicia Sesién

DISFRUTA
=Y gy wE=Ey \Smau) gy =

oy, # g i B
A &)

f

Frdy b

Ma

Te ayudamos a planear tu viaje

En Discover, facili tuviajeala y el d imi Nuestra p te
ofrece h i intuitivas y p lizados para planificar tus

perfectas. Explora destinos exéticos, reserva experiencias inolvidables y obtén consejos
expertos, todo en un solo lugar. ieza tu viaje con y el mundo atu

manera con Discover.

EMPIEZA A PLANIFICAR

Figura 25: Informacié sobre I'objectiu de Discover
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DISCOVER

Q VIAAY Inicio Explorar Hoteles Ver itinerario Inicia Sesién
DISFRUTA

CONSEJOS

Documentacion

Es cierto que planificar puede reducir la cantidad de Asegurate de que el hotel o alojamiento tenga Lleva contigo una carta del médico que explique tu

sorpresas, jpero también es la mejor forma de evitar habitaci ibles con isticas como bafios dicién y i idad médica especial. Esto
inconvenientes! Al organizar tu viaje con el mayor detalle adaptados, puertas anchas y ascensores puede ser (til en caso de emergencias o al pasar por
posible, podrés sortear ob: los y minimizar pi seguridad en aeropuertos

durante tu estancia.

TE AYUDAMOS A ORGANIZARTE

Actividades

Descubre una variedad de actividades
accesibles disefiadas para que todos
disfruten al méximo su destino.
Encuentra opciones adaptadas a tus
& necesidades

Hoteles

Explora nuestra propuesta de hoteles
accesibles que garantizan comodidad
y facilidad durante tu estancia.
Recomendaciones pensadas para tu
bienestar

"
"Utilizar Discover para organizar nuestro viaje fue una "Discover tiene una interfaz muy facil de usar y la opcién de "Gracias a Discover, er hoteles
experiencia fantastica. Encontramos actividades inclusivas crear itinerarios personalizados es genial. jMuy recomendable L& que se ajustaban perfectamente a nuestras
que no habriamos descubierto de otra manera." para viajeros con necesidades especiales!" necesidades. jDefinitivamente lo recomendaria!"

@clauRod @Iila17627 @marc.fernandez

ANADIR COMENTARIO
, . !

o i

Figura 27: Secci6 d’opinions

A continuacid, es mostren captures de la interficie d'inici de sessio [Figura 28], simple, que garanteix
un accés segur i facil, aixi com la de la interficie de registre [Figura 29]. A la tercera imatge [Figura
30], es visualitza el llistat d'hotels accessibles, amb I'opcié de filtrar per diverses categories per
facilitar la seleccié adequada segons les necessitats del usuari.

43



o DISCOVER
VIAAY Inicio Explorar Hoteles Ver itinerario Inicia Sesién
DISFRUTA o plol oteles erario a Sesiol

Inicio de sesidén

Nombre de usuario

[ NombreUsuario

Contrasefia

¢No tienes cuenta?

Figura 28: Inici de sessio

DISCOVER
VIAJAY Inicio Explorar Hoteles Ver itinerario Inicia Sesién

DISFRUTA

Registro

Correo electrénico

L ejemplo@gmail.com

Nombre de usuario

[ NombreUsuario

Contrasefia

Repetir contrasefia

REGISTRARSE

¢Yatienes cuenta?

Figura 29: Registre
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Inicio Explorar Hoteles Ver itinerario Inicia Sesién

Filtrar por: ,Il Hotel llunion Barcelona 4 * & *

Parking Mascotas Al Facilidades

Q Destino ol | c/Ramén Turrs, 196-198, 08005
Desde 408€/noche

[] Barcelona

 Categoria
Hotel Santa Marta % *
[] kkkokk [ ] kokdkokss [ ks
Aire acondicionado WiFi Desayuno buffet 24 horas recepcion
| Carrer del General Castarios, 14, 08003
Desde 220€/noche

O Aksriese [ defededesr

W Accesibilidad VER EN EL MAPA|

| Espacios de giro adecuados para las sillas de
- ruedas

(] Etiquetas en Braille (] Barras de apoyo ‘ ‘;vl,: e Hotel SERHS Carlit Barcelona % %

| Bafios accesibles [ | Ascensor accesible R B

Carrer de la Diputacié, 383, 08013
Desde 150€/noche
€ Rango de precios
VER EN EL MAPA.

] s0-100€ [] 100-250€ [ ] 250-500 € -

(7] so0o€+
Hotel Serhs del Port & *

N Aire acondicionado WiFi Céntrico

Av. del Paral-lel, 40, 08001
Desde 130€/noche

Grums Hotel & Spa 4 % %

Parking Mascotas Air Facilidades
Carrer de Palaudaries, 26, 08004
Desde 408€/noche

VER EN EL MAPA.

TN R
ij ‘ Hotel H10 Art Gallery * * * %

Figura 30: Llistat d'hotels accessibles

Per ultim, es mostra la interficie de I'itinerari [Figura 31]. Es pot veure un itinerari d’exemple, amb el
desti i hotel escollits. Per a cada dia de la planificacio, s’'inclouen opcions detallades per al mati, la
tarda i la nit, aixi com activitats accessibles proposades per la plataforma. Es poden crear activitats o
afegir-ne les predefinides. A més, es dona I'opcié d’editar aquestes activitats o d’editar l'itinerari.

45



DISCOVER
Q VIAAY

Inicio lorar Hoteles Ver itinerario Cierra Sesién
DISFRUTA =2 e © C s

Planifica tu aventura en = Hotel Santa Marta

BARCELON A - Habitaciones sencillas con aire acondicionado, TV, suelos de baldosas y bafios privados. Facilidades
s para con ilidad reducida. buffety ién WiFi gratuita.

MODIFICAR ITINERARIO VER EN EL MAPA

Dia 2
MANANA TARDE NOCHE
11:00: Ruta accesible por la Sagrada Familia T 7/ 16:00: Visita al Parque Giiell i/ 22:00: Noche de cine accesible en el Cine Verdi LN
. T PR S " Disfruta de una pelicula en el Cine Verdi, que cuenta con
Explora la Sagrada Familia con accesos adaptados y audioguias Recorre este icénico parque disefiado por Gaudi, con accesos y espacios adaptados para sillas de ruedas y proyecciones
p para con di dad visual servicios adaptados para personas con discapacidad accesibles para personas con discapacidad visual o auditiva
+ANADIR ACTIVIDAD +ANADIR ACTIVIDAD +ANADIR ACTIVIDAD

Actividades Predefinidas

N " " " . Disfruta de una pelicula en el Cine Verdi, que cuenta con espacios adaptados para sillas de ruedas y
Noche de cine accesible en el Cine Verdi (Recomendado para: NOCHE) pr y , para "won di dad visual o auditiva. +
. . Explora las obras de Picasso en un museo con rampas,
Visita al Museo Picasso (Recomendado para: TARDE) e S ’ / +

Figura 31: Interficie de l'itinerari
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7. Costos

Durant el desenvolupament del projecte s'han invertit un total de 450 hores aproximadament
distribuides en un periode de 15 setmanes. Aquest temps ha estat dividit en les quatre fases en les
que es va decidir planificar el projecte. A la fase d’investigacié s'han dedicat 50 hores, enfocades a la
recerca de plataformes de planificacié de viatges accessibles, I'estructuracié del projecte i en la
recerca sobre I'is de la metodologia Agile User Centered Design amb la que es volia enfocar el
projecte. El desenvolupament de la memoria ha requerit 100 hores. El desenvolupament web, que ha
abastat el treball realitzat durant els quatre sprints, ha sumat un total de 250 hores. Finalment, s'han
destinat 50 hores addicionals a revisions generals i ajustaments finals basats en el feedback rebut. A
continuacié, es mostra una taula simulant els costos de les hores treballades partint de 20€/hora
[Figura 32].

Fases del projecte Hores dedicades Cost

Investigacié 50 hores 1.000€
Redaccié de la memoria 100 hores 2.000€
Desenvolupament de la pagina | 520 hores 5.000€
Revisions finals 50 hores 1.000€
Total 450 hores 9.000€

Figura 32: Taula costos hores treballades

Pel que fa a recursos utilitzats, s'han comptat amb diverses eines. Durant dos mesos, s'ha fet servir
Canva Pro per al disseny dels prototips i durant tres mesos s'ha fet servir ChatGPT amb DALL-E per
a la generacio d'imatges amb intel-ligéncia artificial. Per a la gestié del projecte, s'han utilitzat les
plataformes Trello per a I'organitzacio de histories d’'usuari, GitHub com a repositori de codi, Azure
per a I'emmagatzematge d'imatges i llovePDF per a la firma dels consentiments. A més, s'han
consultat recursos en linia com la documentacié d'Accessibilitat Web (WCAG) i s'han fet servir
biblioteques i frameworks com ara Angular Material i Bootstrap. Els costos de les eines fetes servir,
equivalen a 25.98€ per dos mesos d'Us de Canva Pro i 60€ per tres mesos per ChatGPT amb DALL-
E. A continuacié, es mostra una taula amb el resum dels costos en recursos utilitzats [Figura 33].

Recursos Cost

Canva Pro 25.98€
ChatGPT amb DALL-E 65€

Trello Sense cost
GitHub Sense cost
Azure Sense cost
llovePDF Sense cost
Documentacié WCAG Sense cost
Angular Material i Bootstrap | Sense cost
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Total Recursos 85.98€

Figura 33: Taula costos recursos utilitzats
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8. Conclusions i treball futur

Aquest Treball de Fi de Grau ha tingut com a objectiu principal el desenvolupament d'una plataforma
de planificacié de viatges accessible, dissenyada especialment per a adults grans i enfocada en
solucionar la necessitat existent de ajudar en el turisme accessible. Mitjangant I'is de la metodologia
d’Agile User Centered Design, s'ha pogut crear una eina que respon a les necessitats especifiques
d'aquest grup d'usuaris, oferint una experiéncia inclusiva i accessible.

Les fases de desenvolupament del projecte, estructurades en quatre sprints, han permés una
evolucio continua i iterativa de la plataforma, integrant el feedback dels usuaris en cada etapa del
procés de desenvolupament. Aquest enfocament ha garantit que les funcionalitats implementades
durant el desenvolupament compleixin amb les expectatives i necessitats reals dels usuaris finals. La
plataforma resultant “Discover” ofereix una navegaciéo senzilla, informacié detallada sobre
l'accessibilitat dels llocs d'interés i la possibilitat de personalitzar itineraris i activitats segons les
preferéncies de l'usuari.

Les proves d'usabilitat realitzades amb els usuaris han estat fonamentals per a poder complir els
objectius, ja que aquestes han ajudat a tenir una visi6 més afinada dels requisits i han ajudat a
identificar arees de millora i ajustar el disseny per assegurar una experiéncia d’usuari optima. Aquest
procés ha confirmat la importancia de la col-laboracié estreta amb els usuaris finals i I'eficacia de les
metodologies Agile i UCD en el desenvolupament de solucions accessibles.

Tot i els beneficis obtinguts amb la aquesta metodologia, també s'han trobat diverses dificultats. Un
dels principals problemes ha estat la complexitat de mantenir un contacte constant amb els usuaris
des dels primers sprints. Aixo es deu a la dificultat per coordinar reunions regulars amb ells al
finalitzar els desenvolupaments durant els sprints, ja sigui per problemes de disponibilitat o altres
barreres logistiques.

A més, la integracié d'UCD en metodologies Agile pot resultar complicada per la naturalesa iterativa i
rapida d'Agile, que sovint prioritza el lliurament rapid de software funcional per sobre de la
investigacio i validacid exhaustiva amb els usuaris finals. Per tant, per tal de poder realitzar
lliuraments rapids durant el desenvolupament, es va reduir el nombre d’usuaris finals per realitzar les
proves d’usabilitat de I'aplicacid. Un altre problema ha estat la seleccié de participants adequats per a
les proves d'usabilitat. Tot i tenir accés a molts perfils d’'usuari que s’adaptaven als perfils objectius,
trobar els participants idonis que puguin proporcionar informacié valuosa i aplicable és un procés que
requereix temps i esforg.

Tot i ser una metodologia molt interessant i efectiva, és dificil abastar tots els camps i oportunitats
que aquesta ofereix amb el temps disponible per a la realitzacié del projecte. La combinacié d'Agile i
UCD requereix de molta disponibilitat i col-laboracié per part d’'usuaris i desenvolupador que poden
ser complicats d'aconseguir en projectes amb temps limitat. D’altra banda, el fet de ser una unica
persona treballant en aquest projecte ha suposat un repte significatiu, ja que ha requerit adoptar tots
els rols involucrats en el desenvolupament, des de la recollida de requisits fins al disseny i les proves
d'usabilitat. Aixd ha limitat la capacitat d’explorar completament totes les possibilitats que la
metodologia Agile User Centered Design ofereix.

Aquest projecte obre la porta a diverses linies de treball futur que podrien ampliar i millorar encara
més la plataforma. Una linia de treball podria ser I'ampliacié de la informacio sobre I'accessibilitat dels
llocs d'interés, hotels i activitats, incloent nous destins i actualitzant les dades existents per assegurar
que siguin sempre precises i utils. A més, es podrien desenvolupar noves funcionalitats basades en
les necessitats emergents dels usuaris, com ara recomanacions personalitzades basades en
preferéncies d’activitats passades. També seria beneficidés continuar refinant la interficie d'usuari per
fer-la encara més intuitiva i accessible. Finalment, adaptar la plataforma per a usuaris que parlen
altres llengues, assegurant que la informacid es pugui oferir en qualsevol idioma, ampliaria
significativament I'abast i la usabilitat de la plataforma.
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Aquest Treball de Fi de Grau ha demostrat I'eficacia de combinar metodologies Agile i User Centered
Design per desenvolupar una plataforma accessible i inclusiva de planificacié de viatges. Tot i els
desafiaments trobats, s’ha aconseguit crear una eina util i valuosa, responent a les necessitats
especifiques dels usuaris i millorant la seva experiéncia en la planificacié de viatges. Les linies de
treball futur identificades ofereixen un cami clar per continuar millorant i expandint aquesta
plataforma, assegurant que segueixi satisfent les necessitats dels usuaris i adaptant-se als canvis i
noves demandes del mercat. Aquest projecte no nomeés aporta una solucié innovadora al turisme
accessible, sind que també destaca la importancia de I'accessibilitat i el disseny centrat en l'usuari en
el desenvolupament de software.
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10. Annexos
Esquema entrevistes en profunditat Sprint O:

¢ Quina és la teva experiéncia actual amb la planificacié de viatges? Es a dir, com ho fas alhora
de planificar un viatge?

¢ Quines dificultats trobes en fer servir plataformes de planificacié de viatges? O amb un altre
tipus de plataformes?

¢ Quines funcionalitats t'agradaria trobar en una plataforma de planificacio de viatges enfocada
a persones amb minusvalua?

e Consideres important poder personalitzar els itineraris de viatge? O prefereixes tenir paquets
de viatges organitzats?

e Quina importancia té per a vosaltres l'opinié d'altres usuaris? | les experiéncies d’altres
usuaris relacionades amb el turisme?

Consentiments informats dels usuaris de les proves d'usabilitat de la plataforma:

Carta de Consentimiento de participacion en la prueba de usabilidad

El objetivo del presente estudio es evaluar la funcionalidad del disefio, la distribucién de
contenidos y la usabilidad (facilidad de uso) del prototipo de la plataforma de
planificacion de viajes Discover. Realizamos esta prueba para detectar y corregir puntos
débiles y no funcionales del sitio que compliquen la usabilidad y el cumplimiento de los
objetivos por los que fue creado.

Como voluntario para participar en el estudio, usted permanecera como anénimo.
Llevara a cabo la realizacién de ciertas tareas que le seran explicadas y respondera a
las preguntas planteadas. Todos los comentarios y observaciones anotadas por el
observador de las pruebas son totalmente confidenciales. El ejercicio tendré una
duraciéon maxima de 30 minutos y, en caso de sentir incomodidad o querer abandonar
la tarea, puede hacerlo y dar por terminada su participacién en cualquier momento.

Firmando el siguiente documento acepta participar en la aplicaciéon de pruebas de
usabilidad realizadas durante todo el desarrollo para la plataforma de planificacion de
viajes Discover. Afirma haber recibido suficiente informacién y entiende los términos y
condiciones del estudio, asi como los derechos que tiene al ser parte de este.

Nombre y firma del evaluador y observador de prueba:

Alba Lopez Herrera

Firma del Participante:

Figura 34: Consentiment Informat Usuari 1
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Carta de Consentimiento de participacion en la prueba de usabilidad

El objetivo del presente estudio es evaluar la funcionalidad del disefio, la distribucion de
contenidos y la usabilidad (facilidad de uso) del prototipo de la plataforma de
planificacién de viajes Discover. Realizamos esta prueba para detectar y corregir puntos
débiles y no funcionales del sitio que compliquen la usabilidad y el cumplimiento de los
objetivos por los que fue creado.

Como voluntario para participar en el estudio, usted permanecera como anénimo.
Llevara a cabo la realizacién de ciertas tareas que le seran explicadas y respondera a
las preguntas planteadas. Todos los comentarios y observaciones anotadas por el
observador de las pruebas son totalmente confidenciales. El ejercicio tendra una
duracién maxima de 30 minutos y, en caso de sentir incomodidad o querer abandonar
la tarea, puede hacerlo y dar por terminada su participacién en cualquier momento.

Firmando el siguiente documento acepta participar en la aplicacién de pruebas de
usabilidad realizadas durante todo el desarrollo para la plataforma de planificacion de
viajes Discover. Afirma haber recibido suficiente informacién y entiende los términos y
condiciones del estudio, asi como los derechos que tiene al ser parte de este.

Nombre y firma del evaluador y observador de prueba:

Alba Lépez Herrera

Firma del Participante:

Figura 35: Consentiment informat Usuari 2
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Carta de Consentimiento de participacion en la prueba de usabilidad

El objetivo del presente estudio es evaluar la funcionalidad del disefio, la distribucién de
contenidos y la usabilidad (facilidad de uso) del prototipo de la plataforma de
planificacién de viajes Discover. Realizamos esta prueba para detectar y corregir puntos
débiles y no funcionales del sitio que compliquen la usabilidad y el cumplimiento de los
objetivos por los que fue creado.

Como voluntario para participar en el estudio, usted permanecera como anénimo.
Llevara a cabo la realizacion de ciertas tareas que le seran explicadas y respondera a
las preguntas planteadas. Todos los comentarios y observaciones anotadas por el
observador de las pruebas son totalmente confidenciales. El ejercicio tendra una
duracién maxima de 30 minutos y, en caso de sentir incomodidad o querer abandonar
la tarea, puede hacerlo y dar por terminada su participacién en cualquier momento.

Firmando el siguiente documento acepta participar en la aplicaciéon de pruebas de
usabilidad realizadas durante todo el desarrollo para la plataforma de planificacion de
viajes Discover. Afirma haber recibido suficiente informacién y entiende los términos y
condiciones del estudio, asi como los derechos que tiene al ser parte de este.

Nombre y firma del evaluador y observador de prueba:

Alba Lopez Herrera

Firma del Participante:

Figura 36: Consentiment informat Usuari 3
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Carta de Consentimiento de participacion en la prueba de usabilidad

El objetivo del presente estudio es evaluar la funcionalidad del disefio, la distribucién de
contenidos y la usabilidad (facilidad de uso) del prototipo de la plataforma de
planificacién de viajes Discover. Realizamos esta prueba para detectar y corregir puntos
débiles y no funcionales del sitio que compliquen la usabilidad y el cumplimiento de los
objetivos por los que fue creado.

Como voluntario para participar en el estudio, usted permanecera como anénimo.
Llevara a cabo la realizacién de ciertas tareas que le seran explicadas y respondera a
las preguntas planteadas. Todos los comentarios y observaciones anotadas por el
observador de las pruebas son totalmente confidenciales. El ejercicio tendra una
duracién maxima de 30 minutos y, en caso de sentir incomodidad o querer abandonar
la tarea, puede hacerlo y dar por terminada su participacion en cualquier momento.

Firmando el siguiente documento acepta participar en la aplicacién de pruebas de
usabilidad realizadas durante todo el desarrollo para la plataforma de planificacién de
viajes Discover. Afirma haber recibido suficiente informacién y entiende los términos y
condiciones del estudio, asi como los derechos que tiene al ser parte de este.

Nombre y firma del evaluador y observador de prueba:

Alba Lopez Herrera

Firma del Participante:

A

.

Figura 37: Consentiment informat Usuari 4
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Carta de Consentimiento de participacion en la prueba de usabilidad

El objetivo del presente estudio es evaluar la funcionalidad del disefio, la distribucion de
contenidos y la usabilidad (facilidad de uso) del prototipo de la plataforma de
planificacién de viajes Discover. Realizamos esta prueba para detectar y corregir puntos
débiles y no funcionales del sitio que compliquen la usabilidad y el cumplimiento de los
objetivos por los que fue creado.

Como voluntario para participar en el estudio, usted permanecera como andénimo.
Llevara a cabo la realizacién de ciertas tareas que le seran explicadas y respondera a
las preguntas planteadas. Todos los comentarios y observaciones anotadas por el
observador de las pruebas son totalmente confidenciales. El ejercicio tendra una
duracién maxima de 30 minutos y, en caso de sentir incomodidad o querer abandonar
la tarea, puede hacerlo y dar por terminada su participacién en cualquier momento.

Firmando el siguiente documento acepta participar en la aplicacién de pruebas de
usabilidad realizadas durante todo el desarrollo para la plataforma de planificaciéon de
viajes Discover. Afirma haber recibido suficiente informacién y entiende los términos y
condiciones del estudio, asi como los derechos que tiene al ser parte de este.

Nombre y firma del evaluador y observador de prueba:

Alba Lépez Herrera

Firma del Participante:

Figura 38: Consentiment informat Usuari 5
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