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RESUM

Aquest TFG consisteix en la creació, disseny d’experiència d’usuari i inter-
fície, així com, de la identitat verbal i visual bàsica, d’un prototip de platafor-
ma d’orientació per a dones que volen viatjar soles o que viatgen soles. L’app 
pretén ser una ferramenta que ajude a empoderar a les dones que desitgen 
emprendre un viatge en solitari, facilitant una eina funcional on descobrir 
experiències, compartir consells i contactes, entre altres funcionalitats. 

PARAULES CLAU

Disseny d’interfície, experiència d’usuari, disseny centrat en l’usuari, 
usabilitat, viatjar soles, dones. 

ABSTRACT

This Final Degree Project consists of the creation of the user experien-
ce and user interface design, as well as the verbal and visual identity, of an 
orientation platform prototype for female solo travellers. The aim of this pro-
ject is to empower those who want to travel alone and provide them with a 
functional tool through which they can share experiences, tips, and contacts 
among other functionalities.

KEYWORDS

UX, UI, User-centered design, usability, solo-travel, women. 
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1. INTRODUCCIÓ 
1.1. JUSTIFICACIÓ

Aquest TFG pretén aplicar els coneixements i metodologies de treball de 
l’experiència d’usuari i disseny d’interfície per a crear un prototip d’app per 
oferir orientació i ajuda a les dones que volen viatjar soles. 

La idea sorgeix degut a les motivacions personals de l’autora per voler 
crear una eina funcional que pogués millorar en xicoteta quantitat el be-
nestar d’algun sector de la població al que es sentira propera. Així, després 
d’haver escoltat en múltiples ocasions testimonis de dones del propi entorn 
que sentien un gran desig per viatjar, més enllà de les típiques experiències 
turístiques a mesos d’alta demanda, però que no trobaven ningú que volgués 
o poguera acompanyar-les o bé no s’atrevien a fer-ho soles, i d’indagar més 
profundament en l’assumpte per conèixer si es tractava d’una qüestió global, 
es va decidir apostar per aquesta temàtica per a l’elaboració del projecte. 

Neix aleshores, l’interés per poder canviar aquest aspecte des de la 
posició de dissenyadora gràfica i, més concretament, la rama del disseny 
d’experiència d’usuari i d’interfície, amb la intenció d’empoderar a totes 
aquelles dones marcades pels estigmes de la societat i que no es senten prou 
segures o no troben cap sentit a prendre el pas, mitjançant una app amb la 
qual seria possible tenir més referents.

Considerem important aquests valors, ja que, per a aquelles dones que 
ja han viatjat, la descripció d’un viatge independent on s’hagin sentit em-
poderades estava estretament lligat amb la recerca d’una mateixa. Moltes 
dones han informat d’haver sortit beneficiades de diverses maneres després 
d’un viatge en solitari tenint en compte, sobretot, el factor d’empoderament 
que ha comportat per a elles en abordar el desafiament i la resistència a les 
expectatives socials que se les va imposar (Wilson i Harris, 2006).	

1.2. OBJECTIUS

L’objectiu principal del present TFG consisteix en la definició i disseny d’una 
app mòbil que puga ser emprada per aquelles persones del gènere feme-
ní com a eina funcional que les ajude a informar-se dels beneficis de via-
tjar soles i per tenir referents amb les qui compartir experiències i consells, 
i d’aquesta manera, animar-les a poder emprendre un viatge en solitari de 
manera fàcil i intuïtiva. Acord amb aquest objectiu principal, es defineixen 
una sèrie d’objectius específics a assolir durant l’execució del projecte: 
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•	 Identificar les necessitats de les usuàries mitjançant enquestes i 
entrevistes. 

•	 Fer una valoració d’altres plataformes similars i identificar referències 
i millores. 

•	 Definir les funcionalitats i una experiència d’usuari global que puga 
resoldre els problemes plantejats. 

•	 Dissenyar i conceptualitzar una interfície atractiva i interactiva que 
satisfaci les necessitats identificades.

•	 Prototipar una app mòbil que siga coherent en estructura, contingut i 
aspecte en totes les seves pantalles. 

•	 Identificar les fortaleses i febleses del prototip mitjançant l’avaluació 
heurística i tractar de rectificar les debilitats. 

1.3. METODOLOGIA

Per al desenvolupament de Pròpia s’ha seguit una metodologia híbrida basada 
en el Design Thinking (Tim Brown, 20081) i el procés de disseny d’experiències 
introduït per Garrett (2000). A més, s’han combinat tècniques pròpies de la 
investigació quantitativa, com enquestes; i qualitativa, com entrevistes, la 
consulta bibliogràfica i testatges amb usuaris que permiteixen l’observació 
directa sobre els comportaments de l’usuari, tots aquests aspectes seran co-
mentats a continuació. 

En primer lloc, per tal d’entendre les necessitats de les usuàries, s’han dut 
a terme una sèrie d’enquestes i entrevistes, així com una recerca bibliogràfica 
i estudi de mercat per tal d’entendre el nínxol sobre el qual es treballa i detec-
tar fortaleses i debilitats. A partir d’aquesta primera fase de concentració de 
dades i empatització, s’ha dut a terme una anàlisi d’aquestes on s’han pogut 
detectar certes necessitats i problemàtiques sobre les quals poder focalitzar 
la plataforma i d’aquesta manera observar quin és el públic objectiu de Prò-
pia i els possibles escenaris d’ús.

1 Tot i haver sigut aquest l’any en què es va escriure i popularitzar el terme, aquest va sorgir 
molt abans a partir de les aportacions de diferents professionals a la D.school a Stanford.  

Figura 1. Etapes de la metodologia Design 
Thinking. Creació pròpia a partir de la gràfi-
ca de Slashmobility. 
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En segon lloc, es procedeix a la ideació, conceptualització i desenvolupa-
ment de Pròpia. Començant per especificar de quines funcions constarà l’app 
per tal de poder ser útil per al nostre usuari.  Seguidament, es va tenir en 
compte l’arquitectura de la informació i el diagrama de flux, per tal d’establir 
un ordre coherent i connex. A posteriori, es van dissenyar els wireframes de 
baixa fidelitat amb la informació ja organitzada per pantalles i funcionalitats. 
Consecutivament, es va finalitzar l’etapa dissenyant els wireframes d’alta fi-
delitat i creant el prototip amb la identitat final, que va ser elaborada segons 
avançava el treball. 

En últim lloc, com a pas final en el procés de disseny d’experiència d’usuari, 
es van realitzar una sèrie d’avaluacions del prototip per tal de detectar possi-
bles errades i febleses a l’app i corregir-les posteriorment. 

En síntesi, el procés del projecte ha estat organitzat per etapes delimita-
des temporalment amb el propòsit d’assolir els objectius planificats per a la 
data acordada. Al següent cronograma es pot trobar organitzat tot el procés 
de planificació i desenvolupament del TFG. 

Figura 2. Etapes del Diagrama de Garret 
(2000). Disseny propi a partir de la figura 
original del propi autor. 
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Figura 3. Cronograma de Pròpia

2. CONTEXT
Per tal de copsar el procés de Pròpia, cal entendre primerament l’àmbit al qual 
s’implementa, en aquest cas, el disseny d’experiència d’usuari i d’interfície. 
És per aquesta raó que es parlarà a continuació del disseny centrat en l’usuari 
i s’indagarà en el disseny UX2 i la usabilitat de l’app. D’aquesta manera, es 
podrà percebre de quines funcionalitats ha de dispondre la plataforma i els 
requissits que degudament haurà de complir per tal de ser un mitjà útil i 
usable. 
	 D’altra banda, i com a part fonamental del disseny centrat en l’usuari, 
es realitzaran i explicaran els processos elegits per tal d’esdevenir un públic 
objectiu que pugui ser afí a la plataforma que es procedeix a crear. Així 
mateix, també es tindrà en compte l’estudi de mercat, per tal d’analitzar 
les tendències actuals i valorar aspectes positius i millores a aquest nínxol i 
similars.

2 Abreviatura anglesa per a User Experience
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2.1. DISSENY CENTRAT EN L’USUARI (DCU)

Tenint en compte que la finalitat de Pròpia és dissenyar per establir solucions 
a problemes existents, tant el disseny com les funcionalitats de l’app mòbil 
havien de girar entorn les necessitats de l’usuari, cap element pot ser escollit 
a l’atzar, tot forma part d’un procés meditat i analitzat. Per aquest motiu, 
s’han seguit els criteris de Disseny Centrat en l’Usuari (DCU). El ‘disseny cen-
trat en l’usuari’ fa referència a la filosofia o visió de creació d’objectes i ser-
veis que parteixen de les necessitats de l’usuari amb la finalitat principal de 
satisfer i millorar la seva experiència d’ús percebuda (Hassan, 2015). El DCU 
comença qüestionant quines necessitats té el públic objectiu i acaba apor-
tant unes respostes fetes a mida per a aquest, i sent avaluades pel mateix. Es 
tracta d’un disseny basat en l’empatia, ja que, el principi fonamental del DCU 
és que, si es reuneixen dades dels usuaris i s’incorporen les conclusions al 
producte, hi han més possibilitats que el resultat agrade a la gent i per tant, 
s’utilitze més. 

Segons Donald Norman (1988), el primer en explicar la importància 
d’aquest terme, el sistema del disseny centrat en l’usuari conté els següents 
principis: empatia, optimisme, iteració, confiança creativa, creença en el pro-
cés i aprendre dels errors. 

Addicionalment, per tal de complir amb els principis, es segueix el se-
güent procés: 

•	 Especificar el context d’ús i les necessitats i desitjos dels usuaris.
•	 Analitzar les dades dels usuaris tenint en compte els requisits de 

negoci.
•	 Construir solucions de disseny, partint del concepte abstracte fins 

arribar al disseny final. 
•	 Avaluar el disseny i l’usabilitat de la plataforma.
•	 Implementar i corregir les febleses del projecte després de l’avaluació.
•	 Publicar el producte i seguir fent-lo evolucionar segons vagin canviant 

les necessitats de l’usuari. 

Després de llegir les fases, podem extreure diferents conclusions pel que 
fa al DCU: 

•	 Manté sempre una clara visió de qui són els usuaris, les necessitats, 
els desitjos i l’entorn d’aquestos;

•	 Es tracta d’un disseny guiat per la constant avaluació del mateix i, per 
tant, un disseny iteratiu, en continuu evolució, una mena de bucle que 
amplia el cicle de vida del producte; 

•	 Es fa especial èmfasi en l’experiència general que obtindrà el 
consumidor; 

Figura 4. El disseny iteratiu al DCU. Creació 
pròpia a partir de la gràfica de Gema del 
Arco.
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•	 El consumidor està constantment involucrat amb el procés de disseny;
•	 Amb el DCU s’identifiquen problemes abans que emergeixen.

Per aquestes raons, el fet que crear respostes sempre té un bon impacte 
al resultat i tenint en compte que, diferents companyies globals com Micro-
soft i Google empren aquest sistema, es coneix que el DCU és una manera 
d’aproximar-se als problemes del públic i solucionar-los de forma efectiva. 

2.1.1. Experiència d’usuari (UX)

Mentre el DCU es refereix al procès i estratègia per tal d’obtenir un resultat 
concret, l’experiència d’usuari fa referència a la experiència específica que 
els usuaris tenen amb el producte i com interaccionen amb ell, és un con-
cepte més que un procés. La experiència d’usuari o UX es defineix, segons 
l’Organització Internacional per a l’Estandardització (2018), com les “percep-
cions i respostes que el usuari obté com a resultat d’ús i/o ús anticipat d’un 
sistema, producte o servei”.

El terme UX va ser introduit per primera vegada pel psicòleg, investigador 
i autor Donald Norman (1988). Segons aquest, “l’experiència d’usuari englo-
ba tots els aspectes que tenen que veure amb la interacció de l’usuari final 
amb l’empresa i els serveis i productes d’aquesta”. 

Una experiència d’usuari correcta al disseny d’interfície està estretament 
lligada a que l’usuari pense que aquesta siga funcional, significativa i joiosa 
d’emprar. En la Figura 5 es pot observar els 6 pilars, coneguts com “Morville 
UX Honeycomb” que fan dotar un disseny d’una bona experiència d’usuari. 
Tot i que les tecnologies canvien i evolucionen ràpidament, aquesta gràfica, a 
dia d’avui, segueix tenint importància ja que ajuda a valorar factors emocio-
nals i funcionals en l’experiència d’usuari de qualsevol producte.
	
2.2. ANÀLISIS D’USUARIS 

2.2.1. Mètodes d’anàlisi d’usuaris

L’anàlisi d’usuaris és un procés divers i variat mitjançant el qual s’identifiquen 
rols i es defineixen les característiques dels usuaris, en paraules de Martín 
Moreno (1999): 

“L’objectiu principal dels estudis d’usuari és conèixer els hàbits, compor-
taments, motivacions, actituds, opinions, desitjos, demandes i grau de 
satisfacció dels individus en relació tant amb la informació com amb els 
serveis dels centres que se’ls proporciona. Açò és, mitjançant els estudis 
d’usuaris, es pretén conèixer la posició que ocupa aquest respecte al flux 
de la informació des que aquesta es crea fins que s’incorpora de nou al 
cicle del coneixement”. 

Figura 5. Morville UX Honeycomb (2004). 
Creació pròpia a partir de l’original de 
l’autor. 
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Per a Pròpia, l’anàlisi d’usuaris ha estat una part fonamental, ja que per-
miteix identificar dins de l’interval ja marcat, dones, observar quins diferents 
grups socials es troben interessats en tenir una eina com aquesta i especificar 
més les funcions de l’app segons els seus desitjos i exigències. 

L’estudi d’hàbits i necessitats d’informació dels usuaris pot dur-se a terme 
mitjançant diferents tècniques, a aquest projecte s’ha requerit de les enques-
tes i les entrevistes, així com la consulta d’altres documents sobre el tema 
que s’investiga i l’observació directa sobre possible usuàries i les seves expe-
riències.  

2.2.2. Enquestes

Donada la facilitat de difusió d’aquestes per a obtenir una gran recollida de 
dades de diferents grups socials, es va decidir a elaborar una enquesta en 
tres idiomes diferents; valencià, castellà i anglés, per tal de poder difondre en 
medis socials i aplegar a recollir una mostra més gran d’usuàries. 

Aquesta va ser dissenyada mitjançant Google Forms, constava de 12 sec-
cions. La primera per a dades personals i d’aquesta manera identificar si la 
persona que responia era dona, home o gènere no binari i, per tant, a partir 
d’ahí se’ls enviava a una secció o altra. Seguidament, tots els usuaris res-
ponien a una pregunta sobre si havien viatjat soles o si ho farien, i segons 
la resposta se’ls enduia a altra secció amb preguntes més concretes sobre 
l’usuari i la manera de viatjar, així com introduint la idea de comptar amb una 
app mòbil com a eina a l’hora de fer un viatge en solitari. Finalment, tots els 
participants de l’enquesta responien una última secció sobre l’ús de xarxes 
socials i la relació amb aquestes per tal d’assegurar-se que una app mòbil 
podria estar una opció encertada. 

Figura 6. Diagrama de flux de l’enquesta
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A continuació es mostra un diagrama de flux amb les diferents seccions de 
l’enquesta per tal de poder entendre-ho d’una manera més visual: 

L’enquesta va ser difosa mitjançant xarxes socials: Twitter, Instagram i 
Linkedin i per grups i contactes de WhatsApp. Es van obtenir un total de 190 
respostes. A la Figura 7 (pàg. 14) es mostra un resum d’algunes de les dades 
més rellevants. 

2.2.3. Entrevistes

Per tal d’aconseguir informació més detallada i complementar la ja obtingu-
da a les enquestes, es va decidir fer tres entrevistes diferents a dones que 
ja havien viscut l’experiència de viatjar soles, cada una de les tres de forma 
diferent. 

Les tres entrevistes són semblants, però segons el perfil de l’entrevistada 
es va optar més per una entrevista semioberta o d’altra completament ober-
ta i més improvisada segons els temes que l’entrevistada anava tractant. 

Algunes de les conclusions extretes d’aquestes converses són: 

●	 Les tres entrevistades estaven d’acord en la utilitat que 
podia tenir una eina com aquesta degut a l’escassa 
informació que hi pots trobar al respecte a internet.

●	 Basant-se en experiències prèvies durant els seus viatges, 
totes les entrevistades havien sofrint alguna mena 
d’alerta o agressió degut a la seva condició de dones on 
havien tingut que buscar ajuda de terceres persones per 
tal de poder completar un recorregut o activitat. 

●	 Totes elles han usat plataformes de viatges abans i 
durant aquest, tot i haver improvisat dins dels màrgens 
que se’ls permitia. 

●	 Els viatges realitzats per les entrevistades han estat 
estretament lligats al creixement personal i han estat 
molt poc turístics, sempre es buscava l’opció més off-
the-road o local. 

Per tal de poder llegir les entrevistes completes visita l’Annex II (pàg. 41) 
d’aquesta memoria. 

2.2.4. Anàlisi de resultats

De les 190 respostes recollides el 80% van ser de dones i un 30% homes. La 
majoria de les persones enquestades (60%) corresponen a la franja d’edat 
entre 18 i 26 anys i un 25% han viatjat alguna vegada soles. També, crida 
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Figura 7. Resultats més rellevants extrets de les enquestes
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l’atenció que del 54% de dones a les que agradaria viatjar soles però encara 
no ho han fet, més de la meitat asseguraven no haver-ho fet per por o inse-
guretat. Addicionalment, els motius per viatjar soles estaven vinculats a la 
introspecció personal i sortir de l’anomenada, zona de confort. 

	 Els resultats de l’enquesta han servit per identificar certs sectors que 
podrien estar més interessats en una eina com aquesta, així com certes idees 
que podrien afavorir positivament el funcionament de la plataforma. A conti-
nuació, es destaquen, d’una manera més visual, els resultats més significatius 
per a la investigació (Figura 7) (pàg. 14). Els resultats complets es poden con-
sultar a l’Annex I (pàg. 39). 
	
2.3. ANÀLISI DE MERCAT

Es tracta d’analitzar altres apps, webs i recursos digitals d’un àmbit similar al 
de Pròpia, és a dir, viatges en solitari, viatges en solitari per a dones, viatjar lo-
cal, etc.; per tal d’identificar possibles solucions a problemes relacionats, així 
com, establir una sèrie de referències per al disseny d’interfície, l’organització 
de la informació i funcionalitats. També, és un mode de detectar febleses i 
punts forts d’altres experiències d’usuari i dissenys d’interfície per tal de trac-
tar de potenciar les parts bones i millorar les dèbils. A l’Annex III (pàg. 49) es 
pot trobar una anàlisi profunda i detallat de les tres apps que s’han utilitzat 
com a referència principal. 

Generalment, però, podem observar una gran tendència a fer que la ma-
joria d’aquestes eines siguen principalment, xarxes socials, on poder compar-
tir publicacions a manera de textos i fotografies, a la vegada que, interactuar 
amb més persones mitjançant missatges, xats grupals i eines molt semblants 
a altres xarxes que ja coneixem com pot ser Instagram o Facebook. 

Un altre dels punts en comú d’aquestes apps són els grups d’activitats 
d’oci o aficions en comú, en aquestos, la gent intenta posar-se d’acord per dur 
endavant un pla en comú al lloc on estàs de viatge. En altres també, es tenen 
molt en compte les recomanacions de certes ciutats o països per dur a terme 
una experiència concreta relacionada amb el hobby en comú. 

Majoritàriament, s’observa moltes funcionalitats que permiteixen als 
usuaris col·laborar i poder compartir consells, opinions i experiències. Algu-
nes apps fan ús de sistemes de punts i recompenses (com descomptes per 
a tours en ciutats o entrades a llocs d’interés general), d’altres fan servir els 
anomenats likes i comentaris per incitar la interacció i que vulguen seguir 
participant. Al capdavall, es coneix que la major part d’aquestes plataformes 
tenen un usuari comú, i que, tant per l’edat com per les tendències actuals, 
la societat disfruta compartint i interactuant sobre aquelles coses que fan o 
han fet. El que ens dona a entendre que un dels factors que millor funciona a 
aquestes apps és la possibilitat d’interactuar amb altres persones. 

Figura 8. Pantalles de Travello, extretes de 
la web de la app: https://travelloapp.com/
travello-blog/ 

Figura 9. Pantalla de NomadHer, extreta de 
la pròpia app
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3. DESENVOLUPAMENT 
Tenint en consideració els resultats i les conclusions obtingudes anteriorment, 
el següent pas per al desenvolupament de Pròpia comprén des de la definició 
i conceptualització de la plataforma fins al disseny i avaluació d’alguns dels 
seus components i funcionalitats principals per tal de poder testejar-la i de-
tectar febleses i aspectes positius.  

3.1. DEFINICIÓ DEL PROJECTE

Atès el fet que Pròpia és un projecte que neix d’una idea personal que no es 
correspon amb cap encàrrec previ o briefing existent, i que compta amb uns 
objectius principals que pretenen cobrir una carència, i, per tant, oferir una 
eina per a ajudar a les dones que desitgen viatjar soles. 

Si bé inicialment es tenia una idea base del que es volia implementar a la 
plataforma, no ha sigut fins a llegir les respostes de l’enquesta i realitzar dife-
rents entrevistes que s’ha descobert quins eren veritablement els problemes 
a resoldre: 

•	 Un 54% de les dones enquestades aspiren a viatjar soles algun dia, no 
obstant això, d’aquest percentatge, un 68% té por o sent inseguretat a 
l’hora de prendre el pas. 

•	 El 60% de les enquestades eren dones joves, d’entre 18 i 26, que són 
estudiants i, per tant, tenen escassos recursos econòmics en general.

•	 La gran majoria de les persones que han viatjat o volen viatjar soles, 
busquen experiències relacionades amb el creixement personal, 
conèixer cultures i expandir els seus horitzons. 

	
	 Considerant aquestes premisses, podem definir Pròpia com una xar-

xa social que ofereix, a dones de tot arreu, un espai propi on poder compartir 
experiències, assabentar-se d’activitats d’interès general a diferents països i 
descobrir altres històries que empoderin i servisquen d’ajuda a altres xiques 
que anhelen seguir els mateixos passos. La finalitat d’aquesta plataforma 
col·laborativa és, que tothom tingui accés a aquest tipus d’informació per tal 
de disminuir les barreres que puguen sorgir a l’hora de viatjar solitàriament 
sent dona. 

3.1.1. Conceptualització

Pròpia és una plataforma pensada per a ser utilitzada com a app mòbil, té 
un propòsit social i explorador; pretén servir d’eina tant per descobrir i com-
partir com per aprendre de les experiències d’altres dones, ja que disposa 
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de funcionalitats molts diverses, com per exemple, un espai per escriure pú-
blicament; la possibilitat d’enviar missatges a altres perfils o una secció per 
mantenir un seguiment del teu propi recorregut, objectius i altres dades que 
vulgues conservar respecte al viatge que vols fer.

Addicionalment, per tal de crear una app més completa cal tenir en comp-
te Pròpia com a marca. Per poder aportar major credibilitat i coherència al 
projecte i fer-la més atractiva de cara als usuaris, es decideix determinar la 
seva missió, visió i valors. En aquest cas són els següents: 

•	 Missió: empoderar a aquelles dones que desitgen emprendre un 
viatge en solitari i facilitar-les una eina funcional amb la qual descobrir 
experiències, així com, compartir consells i contactes. 

•	 Visió: crear una comunitat de dones que mitjançant la cooperació i 
participació puga créixer i servisca com a referent d’empoderació i 
creixement personal. 

•	 Valors: 
•	 Empoderament: enfortint la confiança i capacitats d’aquelles 

que decideixen apostar per un viatge en solitari. 
•	 Cooperació: ajudant de manera conjunta a altres persones a 

poder aconseguir els seus propòsits. 
•	 Creixement personal: aportant oportunitats, experiències i 

persones que ajuden a l’evolució i desenvolupament personal. 

3.1.2. Públic objectiu

Per tal de poder acotar més el públic objectiu, mitjantçant les enquestes an-
teriorment mencionades, s’ha pogut demostrar quins rangs es mostren més 
interressats amb aquest tipus d’eina. A partir dels resultats, que es poden 
trobar a l’Annex I (pàg. 39), s’han elaborat tres fitxes de buyer persona on es 
poden observar alguns patrons comuns de les usuàries a les que va dirigida 
l’app i les necessitats que s’hauran de resoldre. A l’Annex IV (pàg. 52) es po-
den consultar les  tres fitxes que a més, han servit com a guia de referència a 
l’hora de dissenyar Pròpia.

Algunes de les conclusions que es poden extraure són: que els perfils que 
predominen són de gent jove, entre 18 i 36 anys; la majoria són estudiants 
i/o es troben en un període incert entre etapes; aquestes persones busquen 
una experiència que comprenga aprenentatge i creixement personal; degut a 
la situació econòmica d’aquestes persones per la seva edat, busquen opcions 
barates; i finalment, una de les raons principals per les que no s’han decidit a 
prendre el pas és la por i inseguretat. 
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3.1.3. Continguts i funcionalitats

Partint de la investigació realitzada, que comprén els resultats obtinguts per 
l’estudi de mercat i d’usuaris, s’han extret una sèrie de necessitats funcionals, 
socials i emocionals que han derivat en objectius per a Pròpia. D’aquestos ob-
jectius, s’han pensat una llista de funcionalitats, tan pròpies com inspirades 
en altres apps de referència o que les usuàries han indicat que utilitzaven a so-
vint. Seguidament, es van classificar aquestes funcionalitats segons l’impacte 
que podien generar per tal d’afavorir a l’usabilitat de l’app, les menys útils es 
van descartar i es va fer una tria amb les més rellevants, d’aquesta manera es 
busca no sobrecarregar la plataforma de continguts. A l’Annex V (pàg. 56) es 
pot trobar un anàlisi complet de la tria de continguts i funcionalitats. 

Més endavant, es va dur a terme una jerarquització de les funcionalitats, 
on es tenien en compte les més importants i destacables per tal de complir 
els objectius proposats, així mateix, per poder classificar les funcions en dife-
rents pantalles de la manera més adient per a les usuàries de Pròpia, es va fer 
ús del mètode Card sorting. 

“El Card sorting es un mètode d’investigació del disseny d’experiència 
d’usuari que permet explorar com agrupen la informació els usuaris i com 
realcionen conceptes. Aquest mètode, permet conèixer els models mentals 
del públic objectiu del producte i per crear una arquitectura d’informació 
que siga pertinent al que esperen els usuaris (Sherwin, 2018).”

Figura 10. Exemple d’un dels buyer persona que s’han fet per a Pròpia
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Així doncs, tenint en consideració tots aquestos aspectes, l’estructura 
i funcionalitats de la que es dota l’app són les següents:

●	 Home: aquest apartat engloba un resum personalitzat per a cada 
usuària. Es tracta d’un espai on pots trobar el resum dels teus 
pròxims viatges, els contactes que segueixes que estan en directe 
bé responent preguntes bé contant la seva experiència viatjant 
soles, i els missatges directes dels teus xats individuals i grupals. 

●	 Explora: un espai on poder buscar articles, recomanacions, 
usuàries i qualsevol experiència lligada amb el fet de viatjar 
soles. A més, disposa de dues seccions de destacats, una per 
a publicacions, i l’altra per a perfils. D’altra banda, també és 
possible visualitzar experiències i consells recomanats a diferents 
parts del món des d’un mapa. Des d’aquesta pantalla, també pot 
fer una publicació la persona que estiga utilitzant l’app. 

●	 Butxaca: a aquesta secció es pot trobar en diferents taulers 
les publicacions guardades, els perfils que t’agraden, taulers 
preestablerts, taulers a partir de zero per poder agrupar diferents 
publicacions o contactes segons temàtiques del teu parer i taulers 
per planificar viatges on pots guardar els teus tiquets, bitllets, 
marcar-te tasques per a fer i  guardar publicacions i contactes 
que et puguen servir per al viatge.  

●	 Perfil: on tant la mateixa usuària com la resta poden trobar: un 
mapa on indica els llocs on ha viatjat, quines són les pròximes 
destinacions de la usuària, les insígnies que ha guanyat fent ús de 
l’app i estant activament involucrada publicant i ajudant a altres 
dones i finalment també les publicacions escrites per la usuària 
del perfil. 

3.1.4. Arquitectura i diagrama de flux

Una vegada clares quines són les funcions i continguts de l’app, com s’ha 
esmentat, es va dur un procés d’agrupació i jerarquització que ens permet 
plantejar l’arquitectura i interacció de la informació. A continuació es mostra 
el diagrama de flux resultant (Figura 11) (pàg. 20). 

3.1.5. Escenaris d’ús 

Un altre mètode que ha estat emprat per a la definició de Pròpia és la crea-
ció d’escenaris on es descriu de manera narrativa situacions concretes on 
l’usuària fa ús del producte per tal d’aconseguir els seus objectius. Aquestos 
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Figura 11. Diagrama de flux

objectius han estat definits en fases anteriors tal com s’ha descrit a partir 
de les enquestes, les entrevistes i la recerca de mercat. D’aquesta manera, 
es pot contemplar de quina manera serà utilitzada Pròpia i afirmar que les 
funcionalitats estan ben escollides. 

Per concluir la definició de Pròpia, es proposen dos escenaris diferents 
d’ús de la plataforma amb la finalitat de posar com a exemple dues usuàries, 
una com a dona que no ha viatjat abans i necessita ajuda i altra, com a dona 
que ja ho ha fet i, per tant, fa servir la plataforma per, també, col·laborar. Els 
escenaris es poden trobar a l’Annex VI (pàg. 65). 
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3.2. DISSENY 

Una vegada interioritzats els components del sistema tal com són les funcio-
nalitats, els continguts i el flux d’interacció, es porta a terme la fase de dis-
seny i prototipat de l’app. Per una part, s’ha creat una identitat verbal i visual 
bàsica per tal de dotar Pròpia de més caràcter i personalitat, no obstant això, 
aquest TFG es centra en la part de disseny d’interfície i experiència d’usuari, 
on s’ha profunditzat més extensament. 

La fase de disseny d’interfície i experiència d’usuari comença amb 
l’esquelet de cada element de l’app, per tal de poder compondre i organitzar 
de manera eficient els continguts de cada pantalla. Seguidament s’elaboraran 
els wireframes de baixa i alta fidelitat per tal de poder crear un prototip clar 
de l’app i, d’aquesta manera, fer un testeig identificar errors i aspectes de 
millora. 

Per a poder acomplir aquesta fase, s’ha utilitzat com a software Figma, 
una eina de prototipat d’interfícies i disseny vectorial. L’elecció ha estat de-
guda a la seva facilitat i eficacia per poder prototipar, com per la facilitat que 
dona per realitzar testeigs remotament. 

3.2.1. Identitat verbal

La identitat verbal, concepte introduït en Espanya per Fernando Beltrán en 
1989, és la manera que tenen les marques de transmetre els seus missatges 
d’una forma pròpia, creant les percepcions adequades, i alineades a la seva 
proposta de valor i personalitat (Branzai, 2012). A Pròpia no es podia passar 
aquesta qüestió per ample a causa de la seva importància a l’hora de co-
municar les diferents accions a les usuàries mitjançant la interfície, aquesta 
comunicació ha de ser directa i expressada acord amb els valors i els objectius 
que pretén aconseguir Pròpia. A continuació, es mostrarà com s’han tingut 
en compte i s’han implementat aquestos aspectes a l’app. 

3.2.1.1. Naming

El naming o nomenament, és la tasca de donar nom a alguna cosa, bé pot 
ser una idea intangible, un producte o una marca. Aquest procés cobra vital 
importància a qualsevol creació d’una marca, degut a que serà com és reco-
negut per tothom, a més, és recomanable escollir el nom amb cura i tenint en 
consideració l’àmbit del producte i de les usuàries. 

En el cas d’aquesta app, s’ha escollit el nom de Pròpia degut a l’accés ex-
clusiu per a dones de la plataforma, oferint-les així un espai propi on poder 
compartir i recolzar-se. A més a més, altre detonant clau en l’elecció d’aquesta 
paraula concreta va estar l’assaig de l’escriptora Virginia Woolf, “Una cambra 
pròpia” (en l’original anglès, A Room of One’s Own), on Woolf (1929) assen-
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yala la importància de tenir una habitació on poder estar amb una mateixa, 
en el cas de l’escriptora i altres exemples femenins, per poder escriure i així 
potenciar la seva creativitat.

 
3.2.1.2. To de la marca

Per a la comunicació de Pròpia, s’han emprat missatges molt sintètics i direc-
tes per tal de detonar acció, a més, s’ha cuidat que aquestos missatges siguin 
sempre en clau positiva. Tot i que al prototip apareixen menys exemples, la 
idea és, mitjançant aquestos missatges, afavorir la col·laboració i mostrar una 
part més humana i propera amb els missatges, com per exemple, quan es 
comparteix una publicació, s’agraeix l’aportació amb un missatge de grat. 

3.2.2. Identitat Visual

3.2.2.1 Logotip

Segons Branzai, una plataforma sobre branding i marques, el logotip és un 
dels primers identificadors visuals d’una marca, per aquesta raó, ha de seguir 
amb l’estètica de tota la identitat i no pot actuar per separat. En el cas de 
Pròpia, i degut a la condició de les icones i les il·lustracions, s’ha decidit seguir 
amb aquesta personalitat també per al logotip, amb els mateixos tipus de 
línia i il·lustracions; així com la gama cromàtica, d’aquesta manera, serà fàcil 
atribuir la imatge al conjunt. A continuació es pot comprovar com funciona 
amb diferents reduccions. (Figura 12)

3.2.2.2. Paleta cromàtica

Altre dels aspectes bàsics d’una identitat visual és la gama cromàtica. En el 
cas de Pròpia, s’ha fet servir un color principal que divaga entre el blau i mo-
rat per tal de revocar al color feminista però sense caure en estereotips. En 
segon pla, s’ha escollit un groc fluorescent i un roig ataronjat per tal de do-
nar-li dinamisme i força a les accions de la interfície. A banda d’estos colors, 
també s’utilitza en gran abundància el blanc i negre. Seguidament es mostra 
a la Figura 13 la paleta cromàtica completa. 

Figura 12. Test de reducció del logotip

Figura 13. Paleta cromàtica de Pròpia
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3.2.2.3. Tipografia

No es pot parlar d’identitat visual i verbal sense parlar de tipografia. Aquesta, 
és un element que pot marcar la diferència entre una interfície accessible o 
no. Per a la plataforma, s’ha fet servir la ABC Favorit, dissenyada per Dinamo 
Typefaces3, aquesta tipografia grotesca senzilla de baix contrast, combina la 
rigidesa geomètrica amb rareses súbtils i un toc humorístic. L’elecció ha estat 
donada degut a la força i caràcter energètic que dona la seva geometria i que 
combina amb els valors emprenedors de Pròpia. 

3.2.2.4. Icones

Amb l’objectiu de crear un llenguatge el més universal possible i que siga 
entés per una quantitat més amplia de persones, es decideix usar icones. 
Aquestes tenen com a característica important que perteneixen al àmbit dels 
viatges i per tant, totes elles fan referència i tenen connotacions d’aventura. 
Totes les icones estan dissenyades baix les mateixes normes, basant-se en la 
guia de Material Design4, seguint un grossor del traç i unes terminacions als 
vèrtexs igual i recolzant-se en figures geomètriques ja existents, per tal de 
mantenir una cohesió i conformar una millor experiència d’usuari. 

3.2.2.5. Il·lustracions

A partir de les icones, s’han desenvolupat d’altres més grans i amb més detall 
i, fins i tot, color, per esdevindre il·lustracions. S’ha elegit seguir amb aquesta 
línia per la cohesió amb la geometria de la tipografia, així com per la força 
visual que dona. Les il·lustracions, al igual que les icones, han estat elabo-
rades amb els mateixos criteris de grossor de línia, terminació dels vèrtexs i 
composició. 

Cal afegir que, les il·lustracions a aquest projecte serveixen com a recol-
zament visual a algunes pantalles de felicitació, acompliment d’una tasca o 
donar la benvinguda, com és el cas de la pantalla “Home”. També, en el cas 
dels taulers, serveixen per a referenciar i acompanyar el tipus de viatge que 

3  https://abcdinamo.com/typefaces/favorit 
4  https://material.io/design/iconography/system-icons.html 

Figura 14. Tipografia corporativa

Figura 15. Icones del menú principal 
de Pròpia

Figura 16. Il·lustració per a l’insígnia 
de Top viatgera
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va a fer-se, com no és possible tenir tantes il·lustracions com tipus de viatges 
existeixen, la idea és elaborar-ne una sèrie tancada on segons les paraules 
clau que usa l’usuària, s’elegeix una il·lustració de manera automàtica o altra. 

3.2.3. Disseny d’interfície i experiència d’usuari

Tal i com s’ha explicat anteriorment, a la fase de disseny d’interfície 
s’elaboraran wireframes que primerament tindran un aspecte molt més es-
quelètic i visual per tal de convertir-los en wireframes d’alta fidelitat, on es 
pot reconeixer tot el contingut. Seguidament, a aquestos wireframes serà 
afegit el flux d’interacció per tal de poder elaborar l’experiència d’usuari com-
pleta i d’aquesta manera, fer un testeig en fases posteriors per detectar mi-
llores a l’app. 

3.2.3.1. Wireframes de baixa fidelitat

Per als wireframes de baixa fidelitat, s’han fet ús de formes simples com cer-
cles, rectangles i similars en escala de grisos per tal de poder fer-nos una idea 
de la composició i espai de cada apartat, així com de la jerarquització de la 
informació dins de la pantalla. 

Per a poder dur a terme aquesta fase, primerament es van elaborar una 
mena d’esbossos a llapis i mà alçada per provar ràpidament diferents idees, 
una vegada tenint clar que podia funcionar millor, es va començar a dissenyar 
digitalment tenint clara una plantilla base dels marges i espais que caldria 

Figura 17. Il·lustració per agrair la 
publicació

Figura 18. Wireframes de baixa fidelitat
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respectar. També es va decidir la quantitat de pantalles a dissenyar i l’espai 
vertical que ocuparia cadascuna. 

Durant aquest procés, es van començar a prendre decisions de les for-
mes més recurrents i de com lluiria cada element al llarg de tota la interfície. 
A més, també ha servit per poder fer proves de mides i fer-se una idea de 
l’espai que havia d’ocupar cada significant amb la intenció de poder ser llegit 
i  entès per tothom. 

El conjunt final de pantalles de baixa fidelitat es pot revisar a l’Annex VII 
(pàg. 68). 

3.2.3.2. Wireframes d’alta fidelitat

A continuació, s’ha aplicat la identitat visual i verbal esmentada anteriorment 
als wireframes, aconseguint així, crear una aproximació de com seria Pròpia. 
L’objectiu d’aquesta fase concreta és, més enllà de poder emprar aquestos 
recursos al prototip final per al testeig amb usuaris, controlar, una vegada 
més, els espais entre cada element, els tamanys d’aquestos, la quantitat 
d’informació a la pantalla i la jerarquització de la mateixa, per tal d’aconseguir 
una experiència d’usuari el més fluida i desitjable possible. 

Durant el desenvolupament d’aquesta etapa, hi va haver diversos canvis 
respecte als wireframes de baixa fidelitat, es poden consultar les versions 
finals de les pantalles d’alta fidelitat a  l’Annex VIII (pàg. 75). 

Figura 19. Wireframes d’alta fidelitat
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3.2.3.3. Prototip

El prototip final consta de diferents pantalles d’alta fidelitat a la vegada que 
dels seus fluxos d’interacció, d’aquesta manera, era possible amb un enllaç, 
que l’usuària pogués fer una simulació d’ús per tal d’avaluar l’app posterior-
ment. 

A continuació en la Figura 20 es mostren algunes de les pantalles resul-
tants. I a l’Annex X (pàg. 90) es pot trobar al final de l’avaluació, un enllaç per 
tal de poder provar el prototip amb la interacció. 

3.3. AVALUACIÓ I MODIFICACIONS

3.3.1. Anàlisi heurística

Per tal de corregir possibles errors abans del testeig amb usuàries, es porta a 
terme un anàlisi heurístic, on es podrà avaluar la usabilitat de la interfície. Per 
portar-lo a terme, s’han seguit les 10 normes proposades per Nielsen (1994), 
a continuació, s’enumeren les regles heurístiques: 

1.	 Visibilitat de l’estat del sistema
2.	 Coincidència entre el sistema i el món real
3.	 Donar-li a l’usuari control i llibertat
4.	 Consistència i estàndards 
5.	 Prevenció d’errors

Figura 20. Pantalles del prototip
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6.	 Reconèixer enlloc de recordar
7.	 Flexibilitat i eficiència d’ús 
8.	 Estètica i disseny minimalista
9.	 Ajuda a l’usuari a reconèixer, diagnosticar i recuperar-se dels errors
10.	 Ajuda i documentació 

D’aquestes, la número 4 no serà aplicable a Pròpia ja que, es tracta d’un 
prototip pensat i dissenyat per a smartphone i que de moment, no va a ser 
publicat ni prolongat a cap altra plataforma. En cas que açò canviara en un 
futur, es tornaria a realitzar l’anàlisi tenint aquest punt en compte. 

Els resultats d’aquesta anàlisi es poden trobar al Annex IX (pàg. 87). A con-
tinuació, es mostren els canvis executats. 

Figures 21 i 22. Errors detectats a l’anàlisi heurística i les seves solucions. 
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Figures 23 i 24. Errors detectats a l’anàlisi heurística i les seves solucions. 
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3.3.2. Testeig amb usuaris 

Després de l’autoavaluació mitjançant l’anàlisi heurística, s’han realitzat mo-
dificacions i el prototip ha quedat preparat per ensenyar a usuàries reals. Per 
via d’una enquesta, s’ha realitzat el testeig d’usuàries, que ha consistit en 
tres tasques bàsiques per tal de poder detectar possibles errors a l’interfície 
i experiència d’usuari. 

L’avaluació ha sigut realitzada per 10 persones els perfils de les quals es 
corresponen amb els descrits a l’apartat “3.1.2. Públic objectiu”. Totes han 
sigut dones que o bé han viatjat soles o així ho desitgen. Per tal de verificar 
aquesta informació, a l’inici del formulari es preguntaven les dades personals 
bàsiques, més avant s’explica les tres tasques a elaborar i l’enllaç del prototip. 
Finalment, les usuàries responien a unes preguntes en els quals contaven les 
febleses que han trobat i les possibles millores, així com aquelles coses que 
han agradat. 

Tot seguit, es mostren els canvis que s’han dut a terme després de llegir 
els comentaris de les usuàries. Els comentaris i les tasques que han realitzat 
es poden llegir a l’Annex X (pàg. 90). 

Figura 25. Error detectat i la seva 
corresponent correcció. 
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Figura 26. Error detectat i la seva corresponent correcció. 
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Figura 27. Error detectat i la seva corresponent correcció. 
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Figura 28. Error detectat i la seva correspo-
nent correcció. 
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4. RESULTAT
Finalment, després de realitzar tots els canvis  esmentats anteriorment, les 
pantalles finals de Pròpia quedarien tal i com es mostren a l’Annex XI. A la 
Figura 29 es mostra una selecció. 

Figura 29. Algunes de les pantalles 
resultants
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5. PRESSUPOST
Tenint en compte el nivell d’experiència, el temps dedicat al treball i aspectes 
com les funcionalitats de Pròpia, es proposa el següent pressupost: 

 
Figura 30. Pressupost del projecte
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6. CONCLUSIONS
Tot i haver alcançat els objectius proposats, la realització d’aquest projecte ha 
suposat un desafiament degut a la quantitat de treball i funcionalitats que se 
li ha volgut otorgar a Pròpia per tal de ser una eina el més útil possible.

Fent un repàs de tots els objectius, es pot afirmar que Pròpia ha complit 
amb el que s’esperava. S’han identificat les necessitats de les futures usuàries 
mitjançant les enquestes i entrevistes, a més, els resultats han sigut d’allò 
més sorprenents així com l’acollida de la idea. També s’ha elaborat un anàlisi 
de plataformes similar per tal d’observar febleses a millorar. Seguidament, 
durant l’etapa de definició de l’app s’han establert unes funcionalitats to-
tes lligades amb les necessitats que establien les usuàries analitzades a les 
enquestes i entrevistes. Així mateix, s’ha elaborat el disseny i ens hem en-
carregat de la conceptualització material de totes aquestes idees que ha es-
devingut el prototip de Pròpia. Finalment, mitjançant l’ús d’aquest prototip 
interactiu s’han identificat fortaleses i febleses que han ajudat a millorar la 
plataforma i per tant, mostrar un producte valuós. 

Amb tot això, Pròpia ha esdevingut el que pretenia ser, una plataforma 
que puga ajudar a aquelles dones que desitgen viatjar soles però que per 
diferents raons; com la por, la falta de recursos o material o creure’s incapa-
ces, no ho havien fet. Adicionalment, també suposa atractiva per a aquelles 
que ja han viatjat soles però que o bé o tornarien a fer o bé, volen recolzar i 
aportar a les que ho faran prompte. 

Aquest producte, com la majoria dels productes digitals, degut a la seva 
iterativitat, a sovint s’haurà d’actualitzar, adaptar i incorporar funcionalitats 
que solventen nou desafiaments i obstacles. 

Després de realitzar aquest projecte, considerem que s’hagués pogut veu-
re beneficiat tenint una persona en l’equip que s’encarregués de la marca per 
tal de completar-lo millor i crear un resultat més íntegre. 
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Degut a la llargària de les enquestes, i el fet de que en són 3 iguals en dife-
rents idiomes, s’ha decidit adjuntar els enllaços corresponents a cada en-
questa per poder llegir les respostes directament d’elles. 

Enquesta en valencià: https://docs.google.com/forms/
d/19cSEMk7l4GHf2_SKKAfz7MItXKzetDcGIUunB0XVj1I/edit?usp=sharing

Enquesta en castellà: https://docs.google.com/forms/d/1iA9xsZ_dO-
JWWAtjCJaTuXGR7qonrhty0Zz_I8F04dvM/edit?usp=sharing

Enquesta en anglés: https://docs.google.com/forms/d/17wqnwTnUJHkO
nRbE7CC67NUsvIVQ04596ztdmw_CC4Y/edit?usp=sharing

https://docs.google.com/forms/d/19cSEMk7l4GHf2_SKKAfz7MItXKzetDcGIUunB0XVj1I/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/19cSEMk7l4GHf2_SKKAfz7MItXKzetDcGIUunB0XVj1I/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/1iA9xsZ_dOJWWAtjCJaTuXGR7qonrhty0Zz_I8F04dvM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/1iA9xsZ_dOJWWAtjCJaTuXGR7qonrhty0Zz_I8F04dvM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/17wqnwTnUJHkOnRbE7CC67NUsvIVQ04596ztdmw_CC4Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/17wqnwTnUJHkOnRbE7CC67NUsvIVQ04596ztdmw_CC4Y/edit?usp=sharing
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ENTREVISTA 1. NOELIA NAVARRO DÍAZ
Entrevista realitzada a Noelia Navarro Díaz, estudiant de 21 anys de 4t de 

Disseny i Tecnologies Creatives i que, al mateix temps, treballa com a tatua-
dora a València. La conversació es va dur a terme de manera presencial. 

L’estructura de l’entrevista és oberta i semi-estructurada, es va començar 
amb preguntes concretes que van donar peu a altres més específiques de la 
propia experiència de l’entrevistada. 

Pregunta núm. 1 
Quin tipus de viatges vas fer? 

El meu objectiu principal era arribar fins França amb una furgoneta. La 
idea del viatge era anar jo sola i no tindre interacció amb ningú. Era un repte 
per a mi mateixa al mateix temps que una mena d’experiment que ja havia 
vist a altres persones fer i que volia provar. Després passen coses i és inevita-
ble no parlar amb la gent i buscar per ajuda externa o simplement per la pura 
necessitat nata de socialitzar. 

Pregunta núm. 2
Quines motivacions tenies per a realitzar aquest viatge? Què ha sigut el que 
t’ha impulsat? 

La principal raó que tenia per fer aquest viatge era posar-me a prova a mi 
mateixa, també experimentar que es sent al estar soles a un lloc on no conei-
xes, vivint una aventura per mi mateixa i també demostrar-me que jo sola puc 
fer el que vulgui. Vaig veure una il·lustradora que m’agradava molt que va fer 
un viatge semblant, i això em va fer interessar-me per descobrir més sobre 
aquest tipus de experiències.  

Pregunta núm. 3
Tenint en compte el tipus d’experiència, i que volies anar tu sola amb el 
menor del contacte extern possible. Quina va ser la reacció del teu entorn? 
Familia, amics, et van animar a fer-ho? 

Tot el contrari, per una part, la meva familia, abans que marxara, ja 
m’estava enterrant. La gent que coneixia ma mare li parlava de tal manera 
que els feia llàstima que jo fos així. No comprenien aquesta decisió meva. A 
més, tenint en compte que jo sols feia mesos que havia obtingut el permís de 
conduir, i que el viatge anava a ser tot en furgoneta, sumava l’opinió adversa 
a que jo realitzara ixe viatge. La única que em va recolzar realment va ser una 
tia meva, que en quant a caràcter i personalitat s’assembla molt a mi. Ella em 
deia que seria una experiència única, que estava molt contenta per mi, que 
segur que m’aniria bé, va ser un punt de suport. 
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Pregunta núm. 4 
I en quant a l’experiència global, t’ha agradat viatjar sola? Ho tornaries a 
fer? 

A pesar d’alguna mala experiència, relacionada amb la inseguretat que 
vaig sentir en alguns llocs per culpa d’algunes persones, i de la manera en què 
m’he sentit en ocasions per haver estat sola i el cansament del dia a dia. M’ha 
agradat viatjar sola, m’ha servit per confiar més en mi, conèixer-me millor i 
aprendre moltíssim de diferents aspectes. Sempre repetiria l’aventura que és 
viatjar sola però canviant alguna variable per a que canvie l’experiència que 
rebi, en aquest cas, em relacionaria amb més gent, tenint en compte que cal 
ser prudents. 

Pregunta núm. 5 
Podries compartir alguna experiència que qualificaries com de les millors 
del viatge i per què la consideres així? 

Les millors experiències són en les que m’he demostrat a mi mateixa que 
podia fer-ho. Cada vegada que aplegava a un lloc nou amb la furgo em sentia 
realitzada. A més, com he dit abans, jo no conduïa de feia tant, i per tant en 
certs camins, sé que si hagués anat amb algú més havera dit “condueix tu”, 
però em vaig atrevir a fer-ho jo sola, clar, perquè no quedava altra. També al 
final del viatge, vaig conèixer a més gent i això també em va agradar. Tothom 
era molt agradable i estava obert a acollir-te! 

D’altra banda, els llocs on em vaig quedar també van ser un bon encontre, 
ja que hi havien de molt diferents i variats i a alguns massos, les propietaries 
t’oferien el que necessitares. Semblava que, de vegades, estava a altre món, 
trobar generositat a canvi de res, sols pel simple fet d’estar viatjant, pot ser 
sola o pot ser per ser una dona sola.

Pregunta núm. 6 
I en quant a pitjor experiència, quina diries que va ser i quin va ser el deto-
nant perque fos així? 

Quan vaig aplegar a França, vaig aparcar a una mena de pàrkings on em 
vaig quedar un parell de dies. Durant la meva estança allí em vaig sentir ob-
servada per un home durant més d’un dia. Venia, aparcava el cotxe al costat 
d’on jo estava i es quedava mirant, sense fer res més que mirant tota l’estona, 
no va ni eixir del cotxe, però em va incomodar moltíssim perquè ho va repetir 
dues vegades més mentre jo estava allí i durant periòdes llargs. 

Finalment, una noia que passava per ahí passejant el seu gos va detectar 
d’alguna manera que jo no estava bé, així que es va apropar i mitjançant el 
traductor de Google vam parlar (ja que ella sols parlava francés). Va anar a 
dir-li algunes coses a l’home que jo no vaig entendre, este es va enfadar mol-
tíssim i se’n va anar. Per sort no va passar res, però va ser una mala passada.

També hi havia dies que es feien molt llargs i durs, el fet d’haver d’estar 
tota l’estona cuidant de mi mateixa de vegades se me feia insufrible i avorrit. 
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La meva motivació era pensar que si al dia següent seguia mal, podia tornar 
a casa, però al dia següent sempre volia seguir l’aventura. 

Pregunta núm. 7
Podries nombrar algunes eines que hagis utilitzat per/durant el viatge que 
consideres essencials? En valen tant d’eines digitals com físiques. 

He utilitzat aplicacions mòbils com “park4night”, aquest en concret m’ha 
ajudat molt per trobar llocs on fer les parades i a més, la gent compartia 
consells molt bons, les persones que participen a aquesta mena d’aplicacions 
soles tenir una voluntat pròpia per compartir experiències i fer que la resta 
del món tingui tan bons records com ells han tingut. En quant a eines físiques, 
material de dibuix per mantenir-me sempre ocupada i gas-pimenta per si acàs 
i perquè em feia sentir segura. Aquestes tres, han sigut eines imprescindibles. 
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ENTREVISTA 2. 
JOANA TRAVER CORNELLES

Entrevista realitzada a Joana Traver Cornelles, una usuària que durant un 
període de la seva vida es va dedicar a viatjar sola per tot el món. La conver-
sació es va dur a terme de manera online, a través de videoconferència. 

L’estructura de l’entrevista és completament oberta, a partir de les ex-
periències de l’entrevistada s’hi van encadenar preguntes que hi tenien que 
veure amb el tema del que parlava. 

Secció núm. 1
Joana parla sobre el tipus de viatge que va dur a terme.  

Quan portava uns anys treballant vaig tenir una mena de crisi existencial 
que em va voler fer deixar-ho tot i anar a viatjar improvisadament a veure 
que trobava, a expandir els meus horitzons. Al principi no estava molt segura 
de fer-ho i a la gent li pareixia una barbaritat, però finalment m’hi vaig decidir 
i em vaig llençar a l’aventura. 

Vaig començar per Estats Units, després Amèrica del Sud, també més tard 
vaig passar per països d’Àsia i d’Àfrica, en definitiva vaig córrer molt de món. 

La idea era anar sola, però de tant en tant trobava gent i m’unia a certs 
grups per poder viure experiències concretes, que sola no és possible, per 
raons de seguretat o perquè calia alquilar alguna mena de transport per po-
der fer-ho. Sempre tractava de veure llocs una mica “off-the-road”, és a dir, 
no anar als llocs més típics, on van tots els turistes. A molts llocs, el que feia 
ja que a mi també m’interessa conèixer la situació de la dona segons el país, 
era buscar associacions, moltes vegades centres de dones, i com que el meu 
temps allí era quasi infinit, em dedicava a ajudar-les amb els quefers que te-
nien en eixe moment, per exemple, a Guatemala, vaig trobar una associació 
de dones que preparaven oli d’alvocat per celebrar una festivitat i jo els hi 
vaig preguntar si podia unir-me i ajudar-les a elaborar-lo. D’aquesta manera 
vaig aprendre moltíssim de diferents cultures i ho passava molt bé. 

Secció núm. 2
Conversa sobre estar sola i conèixer gent. 

Al principi de l’aventura pensava que tindria molt de temps, que escriuria 
tots els dies a un diari per tal de reunir el que anava fent i recordar-ho més 
tard. Però la veritat, em vaig trobar amb moltíssimes coses i experiències 
a viure, poques vegades vaig tindre realment temps de sentir-me sola. No 
obstant això, per exemple, una vegada vaig estar a un monestir budista amb 
monges, naturalment, budistes. Aquestos meditaven tot el dia, així que du-
rants molts dies, jo vaig fer el mateix, i a més, estaven molt emprenyats en 
voler convertir-me al budisme. Quan vaig eixir d’allí estava flipant, volia con-
tar-li-ho a  algú europeu, algú que entengués perquè estava tant al·lucinada, 



46Pròpia: Disseny d’interfície i experiència d’usuari. Jana Beneito Molina

però en eixe moment, no hi va haver manera de trobar-ne cap. 
Així i tot, normalment preferia tractar amb persones de la cultura del lloc 

que visitava perquè jo viatjava per aprendre d’altres cultures, per enriquir-
me, conèixer com és la vida allà, etc. De fet, quan em trobava amb algú 
europeu, per exemple, a Xina, una mica, com que em “decebia” per dir-ho 
d’alguna manera. I és que, al final, per fer-me un café amb una persona de 
València però a Amèrica, ja me’l faig a València. 

D’altra banda, també opine que al ser dona, opine que en ocasions, potser 
una mica perillós dir on estàs i que vas sola, considere molt important conèi-
xer on et dirigeixes per saber amb qui confiar i en quines situacions pots 
trobar-te, sobretot a països on la situació de la dona es desfavorable. Recorde 
que a Àfrica (no recorde exactament si era a Nigeria) el tràfic sexual de dones 
és molt freqüent i jo no ho sabia, i més d’una vegada em vaig veure rodejada 
d’homes amb segones intencions. 

Secció núm. 3
Sobre les eines que ha utilitzat o considera importants per viatjar, així com 
opinió personal sobre el tema. 

La veritat que improvisava prou, mai sabia on anava a estar o què anava a 
fer al dia següent. Solia buscar ofertes, i quan trobava vols barats, m’hi apun-
tava immediatament. 

Anava buscant per diferents webs, de vegades m’haguera agradat tenir 
una sola web que m’ho vinculara tot, una mena de col·laboració entre tant 
de vincle. 

En quant a aplicacions mòbils, no gastava cap específicament, però consi-
dere que per que una d’aquesta mena tingués èxit o, al menys, jo la gastara, 
hauria de ser segura, local; és a dir, que el que et mostrara estigués estreta-
ment vinculat amb la cultura de cada país, i que posseïra un factor “give and 
get”, això és, que motivara als usuaris a participar-hi i que si compartires una 
experiència et beneficiara d’alguna manera. 
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ENTREVISTA 3. IRENE MARTÍNEZ 
DE LA VEGA

Entrevista realitzada a Irene Martínez de la Vega, estudiant de 21 anys de 
4t de Disseny i Tecnologies Creatives que durant el 1r semestre de 4t va optar 
per beneficiar-se d’una Beca MERIDIES a Guatemala. 

L’estructura de l’entrevista és oberta i semi-estructurada, es va començar 
amb preguntes concretes que van donar peu a altres més específiques de la 
propia experiència de l’entrevistada. 

Pregunta núm. 1 
Quin tipus de viatges vas fer? 

Durant el primer semestre d’aquest curs (2021-2022) vaig anar a Gua-
temala amb una Beca de Cooperació. L’objectiu d’aquesta era ajudar a una 
mena d’ONG d’allí d’art local i cultura amb la difusió de la mateixa, explicar-
los un poc sobre xarxes socials i fer una mena d’estratègia de comunicació. 
Clar, això és el que pensava que anava a fer, però una vegada allí, no donava 
temps a fer tanta cosa i a més, tenint en compte que el concepte de xarxes 
socials i tecnologia allí no té res a veure i no els sembla per a res important. 
Per tant, va acabar sent més una experiència d’aprenentatge i beneficiar-me 
culturalment més que de poder contribuir. 

Pregunta núm. 2
Quines motivacions tenies per a realitzar aquest viatge? Què ha sigut el que 
t’ha impulsat? 

En un principi jo volia anar a Melilla o Argèlia i fer altre tipus de coope-
ració, però als meus pares no els hi semblava bé, no es quedaven molt tran-
quils. Preferien que buscara una altra alternativa més segura per començar, 
encara que la destinació estigués més lluny. És així com vaig trobar la Beca 
MERIDIES i vaig decidir apostar per ella. Sempre m’ha agradat molt el tema 
de Cooperació i aquesta era una bona oportunitat. 

Pregunta núm. 3 
En quant a l’experiència global, t’ha agradat viatjar sola? Ho tornaries a 
fer?

Tot i que anava sola, allí em vaig fer amb més gent: una noia que també 
venia de València i també una dona de la organització, una local. Em va agra-
dar moltíssim l’oportunitat que vaig tindre, tot el que vaig aprendre, la gent 
que vaig conèixer, tot en general. Clarament repetiria.
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Secció núm. 4 
Irene parla sobre la seva vida allí i la condició de ser dona a Guatemala. 

Hi havia dies que em quedava a la “ciutat” a cases que estaven prou millor 
del que la gent d’allí de normal té. Altres dies em quedava a l’aldea a la casa 
d’una persona d’allí. Sempre havia de tenir molta cura amb les coses que 
duia, el millor era no aparentar tenir molts diners, duia sempre la cartera ben 
nugada al cos, portava d’altra falsa per si acàs. 

Durant el temps que jo estava allí, anava (per casualitat) amb els cabells 
molt molt curts, com qualsevol noi d’allí, perquè les dones totes porten els 
cabells llargs. Entre això, que era alta i vestia molt ampla, em feia semblar 
una mica un home, i això em feia sentir més segura. Després, per la nit, era 
impossible ixir, era jugar-se-la molt, sabia que si ixia no tornaria. 

És curiós perquè tinc un amic que va anar també amb la mateixa beca a 
la República Dominicana, i les nostres experiències, soles per la diferència de 
gènere, són molt diferents. Ell de vegades no comprenia les pors i insegure-
tats que podia tenir en certs aspectes del dia a dia. 

Pregunta núm. 5 
Si hagueres pogut emprar una aplicació que t’hagués ajudat durant el viat-
ge o amb la preparació d’aquest, què hagués tingut aquesta eina? 

Se m’acudeixen moltíssimes coses diferents. 
Per una part, a mi personalment m’agradaria una aplicació estil “couch-

surfing” amb la que poder allotjar-se a casa d’altres dones i saber que són de 
confiança mitjançant una mena de sistema de punts o similar. 

També em sembla molt interessant el concepte de local, de conèixer gent 
del lloc on vas, o poder recomanar gent que t’ha acollit o que t’ha ajudat en 
cert aspecte al país o abans d’anar-hi. 

També crec que una experiència canvia moltíssim segons el lloc que vi-
sites, així que veig essencial fer una mena de mapa o agrupació de consells 
segons el lloc que vages a visitar. Al igual que canvia ser dona a Europa que a 
Sud-Amèrica, per tant també destinaria una apartat a conscienciar segons on 
viatges de amb quines desavantatges pots trobar-te. Sobretot perquè quan 
busquen en internet per temes de seguretat, quasi sempre estan pensats 
des de la perspectiva d’un home, mai o molt poques vegades he trobat infor-
mació pensada de què passa quan ets dona o ets d’una minoria. Em sembla 
relevant tenir aquesta aplicació, contar d’un espai propi on poder compartir 
vivències, consells, llocs women-friendly, etc. 

D’altra banda, considere interessant poder tenir un perfil i posar-nos cer-
tes etiquetes interessos com: deports, cultura, cooperació… d’aquesta mane-
ra segons el tipus de viatge que volgués fer, sabria amb qui contactar. 
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ANNEX III

PRÒPIA 
ANÀLISI DE MERCAT

Facultat de Belles Arts de Sant Carles 
Grau en Disseny i Tecnologies Creatives 
Curs 2021 - 2022
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ANNEX IV

PRÒPIA 
FITXES BUYER PERSONA

Facultat de Belles Arts de Sant Carles 
Grau en Disseny i Tecnologies Creatives 
Curs 2021 - 2022
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ANNEX V

PRÒPIA 
ANÀLISI DE CONTINGUTS I FUNCIONALITATS

Facultat de Belles Arts de Sant Carles 
Grau en Disseny i Tecnologies Creatives 
Curs 2021 - 2022
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1. ESTRATÈGIA 
NECESSITATS DE L’USUÀRIA*

OBJECTIUS DE L’APLICACIÓ

* informació obtinguda a partir de l’anàlisi d’usuaris 
(entrevistes i enquestes)

•	 Empoderar i motivar a aquelles dones que 
vulguin empendre un viatge en solitari

•	 Oferir un espai segur on les persones amb 
més experiència viatjant puguen ajudar a 
aquelles que no en tenen 

•	 Donar la oportunitat de poder compartir ex-
periències i donar consells

•	 Ajudar en la preparació d’un viatge en soli-
tari mitjançant recursos que servisquen per 
organitzar informació i guardar enllaços o ar-
tícles d’interés
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2. FUNCIONALITATS I CONTINGUTS
FUNCIONS ESPECÍFIQUES

ANÀLISI

A continuació es valora quines tindran més impacte a l’app i quines 
menys mitjançant un eix que també engloba el nivell d’expectació que 
pot crear. Per tal de valorar l’impacte, es té en compte si resol direc-
tament una necessitat (esmentada anteriorment) de les usuàries. Per 
poder valorar si una funció s’espera o és sorpresa, es té en compte si 
és típica en aquest tipus d’apps o no. 
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Per tal de fer una app el més usable possible, es considera important 
no sobrecarregar l’aplicació amb funcionalitats si aquestes no van a 
tenir un gran impacte. 

Per aquesta raó, després d’analitzar quines són més rellevants de 
cara a l’usuària final, s’ha fet una tria i s’han descartat les menys útils. 

A continuació s’explica la raó d’elecció de cadascuna de les funcio-
nalitats per quadrants:
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Funcionalitats esperades amb gran impacte

Funcionalitats inesperades amb gran impacte

Perfil personal amb resum de les 
insígnies i objectius de cada usuària

Creació de grups de suport per a 
abans i durant el viatge

Reaccionar als continguts i perfils

Fòrums actius, xats en directe, 
directes en video

Dispondre de panells, tan persona-
litzables com predeterminats, on 
organitzar el teu viatge, guardar 
publicacions i reserves

GPS/Mapa amb llocs solo-travel 
friendly i/o women-friendly

Publicar i llegir consells i altres ex-
periències segons interessos

El perfil personal és una secció important a qualsevol apli-
cació que té un component social, ja que d’aquesta mane-
ra, pots saber amb qui interactues i els interessos d’aquesta 
persona. 

Considerant aquesta funcionalitat com a un punt de segu-
retat i referència en casos de dubte o similars, i tenint en 
compte les necessitats de les usuàries, és una funció encer-
tada per a una app com aquesta. 

Per tal de poder mantenir un engagement real entre els dos 
tipus de perfil d’usuària a l’aplicació, és essencial poder do-
nar i rebre comentaris (en el format que siga) i d’aquesta 
manera fomentar la participació i interacció a l’app. 

La idea d’aquesta funció és poder resoldre dubtes de ma-
nera directa i oberta per a tothom que estiga connectat a 
ixa hora en l’aplicació. D’aquesta manera, a més, també es 
fomenta la participació per crear una comunitat més forta 
i unida. 

Tenint en compte que un dels objectius del projecte és po-
der ajudar a les usuàries a emprendre un viatge en solitari, 
aquesta funcionalitat és significativa ja que ofereix un recurs 
útil i funcional on poder organitzar-te per aconseguir fer el 
teu propi viatge sense sentir-se aturdida.

Actualment, existeix una tendència d’etiquetar llocs turís-
tics com a LGBTIQ+ Friendly, Dog Friendly i així també per a 
les persones que viatgen soles o per a llocs lliures de mas-
clisme. Per aquesta raó, pot ser interessant tenir un filtre al 
mapa (o a recomanacions) de llocs amb aquestes etiquetes.

Una de les necessitats principals marcada per la majoria 
d’usuàries era poder obtenir consells o llegir d’altres expe-
riències de dones que han viatjat soles. D’aquesta mane-
ra, aquesta funcionalitat és imprescindible a una app com 
aquesta. 



61Pròpia: Disseny d’interfície i experiència d’usuari. Jana Beneito Molina

Funcionalitats inesperades amb poc impacte

Perfils destacats

Seguiment d’objectius 

Recomanacions de destins de viat-
ge segons objectius, interessos i ex-
periència prèvia 

Reaccionar als continguts i perfils

Espai personal on recollir experièn-
cies però sense compartir-les amb 
la resta de les usuàries 

Sistema d’insígnies per objectius 
assolits i publicacions fetes

Al igual que amb les reaccions, crear un apartat a alguna 
pantalla on resaltar aquells perfils més actius o millor va-
lorats, pot contribuir positivament en la participació de les 
usuàries. 

Tenint en compte que fem referència als objectius com a 
viatges, i que existirà una funció específica (taulers) per a 
poder organitzar-los, fer un seguiment on tu pugues veure 
com d’aprop estàs d’aconseguir-ho podria ser un comple-
ment de la funció de taulers més que una funcionalitat in-
dependent. 

La raó per la qual aquesta funcionalitat està catalogada com 
inesperada és perquè normalment, una persona ja sap qui-
na mena d’objectiu o destins vol descobrir, per tant aquesta 
funció pot tenir-se en consideració però no és esencial. A 
més, amb les recomanacions d’experiències ja tindriem una 
funcionalitat molt semblant. 

Per tal de poder mantenir un engagement real entre els dos 
tipus de perfil d’usuària a l’aplicació, és essencial poder do-
nar i rebre comentaris (en el format que siga) i d’aquesta 
manera fomentar la participació i interacció a l’app. 

Aquesta funcionalitat no soluciona directament una neces-
sitat de les usuàries.

Tal i com passava amb la diferenciació entre PRO i DEBUT, 
per tal de mantenir el engagement és positiu tenir un sis-
tema que mantinga les usuàries motivades a utilitzar 
l’aplicació i que hi hagi un component de “give & get” que 
pot vores reforçat pel feedback de les usuàries i altra mena 
d’advantatges que pot oferir cada insígnia.
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JERARQUITZACIÓ DE FUNCIONALITATS

3. ESTRUCTURA
ARQUITECTURA DE LA INFORMACIÓ

Per a poder classificar la informació de manera que l’aplicació siga el 
més utilitzable possible, s’ha fet ús d’una eina anomenada “Uxtweak” 
per poder fer una enquesta a diferents futures usuàries i conèixer qui-
na mena de classificació de funcions els sembla més correcta. 

Aquest apartat, encara que les funcions principals van a mantindre’s 
en aquest ordre, és possible que per tal de millorar l’usabilitat, la utili-
tat i accessibilitat de l’aplicació, canvie durant el procés de prototipat 
de l’esquelet. 
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Resultats usuàries

Canvis a partir de certes funcions creades per a seccions específiques
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DIAGRAMA DE FLUX
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ANNEX VI

PRÒPIA 
ESCENARIS D’ÚS 

Facultat de Belles Arts de Sant Carles 
Grau en Disseny i Tecnologies Creatives 
Curs 2021 - 2022
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ESCENARI 1. A L’AVENTURA AMB 
ALÍCIA
Amb l’arribada de l’estiu i el final de la carrera, Alicia no sap on pondre. No 
sap si posar-se a treballar, si fer un màster, ni quin ni quina especialitat. Creu 
que és massa jove per tenir res massa clar, i que ara és el moment per viatjar, 
expandir els seus horitzons i créixer personalment. No obstant això, no totes 
les seves amigues comparteixen el mateix problema, i a més, cal tenir en 
compte el factor dels diners. 

La curiositat d’Alicia la va dur a conèixer Pròpia mitjançant Google i dife-
rents reviews a blogs de viatge que parlaven de la mateixa app. Així doncs, 
Alicia va decidir descarregar-la. 

Una vegada creat l’usuari, Alicia descobreix que és possible viatjar sola, 
d’una manera segura i assequible. Ha estat llegint molts articles d’altres joves 
que van passar pel mateix que ella, i decideix fer el mateix. Entre tots els ar-
ticles, hi havia un d’una usuària anomenada Montse, que comentava el seu 
any sabàtic viatjant de motxillera per tota Europa. Després de parlar amb 
Montse, preguntar-li pel recorregut, les coses que ha de tenir en compte i 
més, Alicia decideix que farà el mateix. 

Ha començat un tauler per organitzar el viatge, allí va adjuntant publica-
cions d’altres viatgeres, activitats que vol fer, algunes de les tasques que ha 
de tenir en compte per a tots els preparatius i fins i tot, els bitllets de tren. 
Alicia ja té data d’inici per a aquesta aventura!

ESCENARI 2. COMPARTIR CADA 
EXPERIÈNCIA
Laura és una nòmada nata, tota la seva vida ha viatjat moltíssim; amb la fa-
milia, les amigues, en parella… però ja fa temps que no coincideix amb les 
vacances de la gent del seu voltant i per tant, viatja sola cercant el més enllà 
i vivint experiències on aprén de diferents cultures, gastronomia i art de gent 
local. 

Encara que Laura disfrute molt de viatjar sola, de vegades li agradaria po-
der compartir tot el que aprén i les vivències que té a alguns països i situa-
cions. Fer saber a la resta de gent de la realitat d’aquests o simplement sentir 
que el que conta, serveix d’ajuda per a altres persones. 

Un dia, navegant per Instagram li va sortir un anunci de Pròpia. La com-
panyia de l’app buscava dones acostumades a viatjar soles per tal de com-
partir les seves experiències i poder ajudar a altres persones que volien fer 
el mateix. 

Sense pensar-ho dues vegades, Laura es descarrega l’app i comença a uti-
litzar les diferents eines de les quals disposa: apunta els llocs on ha estat al 
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seu perfil, publica alguns artícles sobre alguns dels viatges que han estat més 
importants per a ella… poc a poc li comencen a aplegar alguns missatges 
d’altres xiques que diuen que els seus artícles les han inspirat a prendre el 
pas. De tant en tant, també decideix fer directes per respondre preguntes 
més genèriques i motivar a aquelles que tenen pensat viatjar soles. 

Laura no pot esperar a contar-ho tot del seu pròxim viatge! 
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Pantalla Home
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Pantalla de converses  
individual

Pantalla de converses  
grupals

Pantalla d’una conversa 
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Pantalla Explora Pantalla Mapa, situat a la secció 
d’Explora
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Pantalla de creació d’una 
publicació

Pantalla de confirmació de la 
publicació enviada

Pantalla de visualització d’una 
publicació 
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Pantalla de la secció Butxaca

Pantalla d’un tauler 
d’organització d’un viatge

Pantalla amb la informació d’una 
targeta del tauler
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Pantalla Perfil Debut
(descartada posteriorment)

Pantalla Perfil Pro 
(posteriorment, Pantalla Perfil general)
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Pantalla Home
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Pantalla de converses 
individuals

Pantalla de converses grupals
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Pantalla d’una conversa 
grupal 

Pantalla d’una conversa grupal 
amb l’opció de poder compartir 
un adjunt
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Pantalla Explora Pantalla Mapa
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Pantalla Mapa, selecció de llocs 
Solo-friendly

Pantalla Mapa, selecció d’un 
espai

Pantalla de visualització d’una 
recomanació d’un lloc
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Pantalla de creació d’una 
publicació sobre una experiència

Pantalla de creació d’una publica-
ció amb escrit i adjunts

Pantalla de confirmació de la 
publicació i agraïment
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Pantalla de creació d’una 
publicació d’un Fòrum

Pantalla de creació d’una publi-
cació d’un Fòrum amb escrit

Pantalla de confirmació de la 
publicació 
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Visualització d’una publicació 
d’una experiència

Visualització d’una publicació 
d’una experiència

Visualització d’una publicació 
d’un Fòrum
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Pantalla Butxaca

Pantalla d’un tauler d’organització 
d’un viatge 
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Pantalla amb la informació d’una 
targeta del tauler

Overlay per pujar un document a 
la targeta d’un tauler
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Pantalla Perfil
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Gravetat (de 
l'1 al 5) Explicació Solució

1. Visibilitat de l'estat del sistema

Coneix l'usuari la seva posició actual dins del viatge al sistema? 2

L'usuària pot conèixer en 
quin apartat es troba ja que 
al menú inferior l'icona de la 
secció canvia de color. En 
quant al seu estat, no s'ha 
incorporat cap indicació de 
si està disponible o no. 

S'incorpora un cercle que 
indica si està en línia 
l'usuària. 

Té l'usuari la retroalimentació adequada quan interactua amb formularis, botons o 
enllaços?

3

Si bé al publicar articles 
l'usuària recibeix, mitjançant 
una pantalla que el seu 
escrit ha estat publicat, al 
pujar un document o altres 
gestions similars no.  

S'incorporen overlays que 
indiquen en quin estat es 
troba allò que estàs pujant.

2. Coincidència entre el sistema i el món real

Són fàcilment reconeixibles els elements de la UI i les indicacions d'interacció? 2

Pròpia consta d'un 
llenguatge d'icones propi, 
tot i això és fàcil reconèixer 
la funció de cadascuna

-

El copy de l'aplicació usa un llenguatge familiar? 0

Sí, no s'usen paraules 
pròpies i les seccions 
s'anomenen igual que en 
altres aplicacions

-

3. Control i llibertat de l'usuari

És capaç l'usuari de sortir de tots els estats, com ara finestres emergents? És coherent 
i clar l'estat de sortida? 0

Sí, totes les finestres 
emergents i similars 
disponen de: o bé una creu 
de tancar o bé una fletxa 
per tornar enrere. De 
vegades, ambdues. 

-

Té l'usuari el control sobre la seva informació personal? 1

Sí, es dispon d'una secció 
d'ajustaments per tal de 
modificar la informació del 
perfil (aquesta pantalla no 
ha estat desenvolupada al 
prototip)

-

5. Prevenció d'errors

Hi ha restriccions útils i visuals que impedeixen que l'usuari cometi errors? 4 No

S'incorpora una finestra 
d'avís de rellegir la 
publicació per tal d'evitar 
futurs errors. 

Is the user guide with suggestions to prevent incorrect actions? 4 No
S'incorpora l'opció d'editar la 
publicació posteriorment 
d'haver sigut publicada.

6. Reconèixer enlloc de recordar

Es presenta l'usuari una opció per recuperar una nova contrasenya on la necessita? 3
No, aquesta part de l'app no 
ha sigut duta a terme al 
prototip

En cas de desenvolupar 
més pantalles de Pròpia, es 
tindria en compte.

Es presenta l'usuari una llista de contingut vist recentment? 3 No, però sí del contingut 
guardat

S'incorporaria l'opció 
"Historial" a la secció de 
"Preferències del sistema" 
del perfil. 

7. Flexibilitat i eficàcia de l'ús

Es presenta l'usuari dreceres per als objectius finals? 2
A la pantalla Home hi ha 
una drecera per a arribar als 
viatges de l'usuària

Així i tot, es podria estudiar 
la possibilitat de 
personalitzar aquesta 
pantalla amb les dreceres 
que la pròpia usuària vol

8. Estètica i disseny minimalista

És senzill i fàcil d'entendre el disseny de la interfície d'usuari? 0 Sí -

L'usuari està aclaparat amb massa informació i accions primàries a realitzar? 0 No -

És clar què signifiquen totes les icones i per què estan incloses en el disseny? 1 Sí, però pot costar uns 
minuts en adaptar-se

Més avant s'estudiarà la 
possibilitat de canviar l'icona 
de perfil

9. Ajuda els usuaris a reconèixer, diagnosticar i recuperar-se dels errors

L'usuari veu un missatge d'error descriptiu quan introdueix dades errònies? 2 No
Si es desenvoluparen les 
pantalles d'inici, 
s'incorporaria

Es proporciona l'usuari informació amb llenguatge fàcil de compendre? 0 Sí -

10. Ajuda i documentació

Anàlisi realitzat mitjançant les taules extretes de la 
pàgina “uifrommars” (Busquets, 2021); traduïdes 
al valencià i adaptades a Pròpia. 
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Gravetat (de 
l'1 al 5) Explicació Solució

1. Visibilitat de l'estat del sistema

Coneix l'usuari la seva posició actual dins del viatge al sistema? 2

L'usuària pot conèixer en 
quin apartat es troba ja que 
al menú inferior l'icona de la 
secció canvia de color. En 
quant al seu estat, no s'ha 
incorporat cap indicació de 
si està disponible o no. 

S'incorpora un cercle que 
indica si està en línia 
l'usuària. 

Té l'usuari la retroalimentació adequada quan interactua amb formularis, botons o 
enllaços?

3

Si bé al publicar articles 
l'usuària recibeix, mitjançant 
una pantalla que el seu 
escrit ha estat publicat, al 
pujar un document o altres 
gestions similars no.  

S'incorporen overlays que 
indiquen en quin estat es 
troba allò que estàs pujant.

2. Coincidència entre el sistema i el món real

Són fàcilment reconeixibles els elements de la UI i les indicacions d'interacció? 2

Pròpia consta d'un 
llenguatge d'icones propi, 
tot i això és fàcil reconèixer 
la funció de cadascuna

-

El copy de l'aplicació usa un llenguatge familiar? 0

Sí, no s'usen paraules 
pròpies i les seccions 
s'anomenen igual que en 
altres aplicacions

-

3. Control i llibertat de l'usuari

És capaç l'usuari de sortir de tots els estats, com ara finestres emergents? És coherent 
i clar l'estat de sortida? 0

Sí, totes les finestres 
emergents i similars 
disponen de: o bé una creu 
de tancar o bé una fletxa 
per tornar enrere. De 
vegades, ambdues. 

-

Té l'usuari el control sobre la seva informació personal? 1

Sí, es dispon d'una secció 
d'ajustaments per tal de 
modificar la informació del 
perfil (aquesta pantalla no 
ha estat desenvolupada al 
prototip)

-

5. Prevenció d'errors

Hi ha restriccions útils i visuals que impedeixen que l'usuari cometi errors? 4 No

S'incorpora una finestra 
d'avís de rellegir la 
publicació per tal d'evitar 
futurs errors. 

Is the user guide with suggestions to prevent incorrect actions? 4 No
S'incorpora l'opció d'editar la 
publicació posteriorment 
d'haver sigut publicada.

6. Reconèixer enlloc de recordar

Es presenta l'usuari una opció per recuperar una nova contrasenya on la necessita? 3
No, aquesta part de l'app no 
ha sigut duta a terme al 
prototip

En cas de desenvolupar 
més pantalles de Pròpia, es 
tindria en compte.

Es presenta l'usuari una llista de contingut vist recentment? 3 No, però sí del contingut 
guardat

S'incorporaria l'opció 
"Historial" a la secció de 
"Preferències del sistema" 
del perfil. 

7. Flexibilitat i eficàcia de l'ús

Es presenta l'usuari dreceres per als objectius finals? 2
A la pantalla Home hi ha 
una drecera per a arribar als 
viatges de l'usuària

Així i tot, es podria estudiar 
la possibilitat de 
personalitzar aquesta 
pantalla amb les dreceres 
que la pròpia usuària vol

8. Estètica i disseny minimalista

És senzill i fàcil d'entendre el disseny de la interfície d'usuari? 0 Sí -

L'usuari està aclaparat amb massa informació i accions primàries a realitzar? 0 No -

És clar què signifiquen totes les icones i per què estan incloses en el disseny? 1 Sí, però pot costar uns 
minuts en adaptar-se

Més avant s'estudiarà la 
possibilitat de canviar l'icona 
de perfil

9. Ajuda els usuaris a reconèixer, diagnosticar i recuperar-se dels errors

L'usuari veu un missatge d'error descriptiu quan introdueix dades errònies? 2 No
Si es desenvoluparen les 
pantalles d'inici, 
s'incorporaria

Es proporciona l'usuari informació amb llenguatge fàcil de compendre? 0 Sí -

10. Ajuda i documentació
Gravetat (de 

l'1 al 5) Explicació Solució

Es presenta l'usuari amb consells clars o informació addicional quan sigui necessari? 2
En algunes seccions sí que 
s'incorpora missatges que 
poden ajudar a l'usuària

Així mateix, caldria estudiar 
la possibilitat de afegir un 
tutorial incial quan es 
registra l'usuària a l'app

Es presenta l'usuari canals de comunicació per a formular preguntes o resoldre dubtes? 2 No hi han canals de dubtes 
de la pròpia app

S'estudiaria la possibilitat de 
fer una secció FAQ a les 
Preferències del Sistema
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Les tasques a realitzar per les usuàries van ser les següents: 

Tasca 1. 
Decideixes anar-te’n sola per primera vegada a Amsterdam, com que no saps 
molt bé quines activitats pots fer o quins llocs visitar, decideixes buscar al 
mapa quines recomanacions han fet la resta d’usuàries, i decideixes llegir 
més sobre un lloc anomenat NDSM.

1. Ves al mapa
2. Tria recomanacions “solo-friendly” 
3. Aproxima’t a Holanda en el mapa
4. Llig més sobre el lloc recomanat

Tasca 2. 
Has estat viatjant sola durant 1 any, i decideixes fer una publicació sobre 
l’experiència global. 

1. Busca l’opció de fer una publicació. 
2. Tria l’opció d’Experiència i escriu. 
3. Publica l’experiència
4. Visualitza la teva publicació 

Tasca 3. 
Te’n vas a fer una ruta per diverses illes d’Àsia i posteriorment d’Oceania. 
Necessites adjuntar un document als bitllets d’anada. 

1. Busca als teus taulers el viatge “D’illa en illa” 
2. Ves a la carpeta de Bitllets 
3. Puja un document als vols d’anada. 

Enllaç al prototip: https://www.figma.com/proto/ngdrilIvbvK8T03mjHtquc/
PR%C3%92PIA-INTERACTIU?node-id=0%3A1&viewport=977%2C457%2C0.1
6&scaling=scale-down&starting-point-node-id=2%3A109&show-proto-side-
bar=1

A continuació es mostren els resultats complets de l’enquesta: 

https://www.figma.com/proto/ngdrilIvbvK8T03mjHtquc/PR%C3%92PIA-INTERACTIU?node-id=0%3A1&viewport=977
https://www.figma.com/proto/ngdrilIvbvK8T03mjHtquc/PR%C3%92PIA-INTERACTIU?node-id=0%3A1&viewport=977
https://www.figma.com/proto/ngdrilIvbvK8T03mjHtquc/PR%C3%92PIA-INTERACTIU?node-id=0%3A1&viewport=977
https://www.figma.com/proto/ngdrilIvbvK8T03mjHtquc/PR%C3%92PIA-INTERACTIU?node-id=0%3A1&viewport=977
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Pantalla Home

Targeta d’un Q&A

Pantalla Home sencera
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Pantalla de xat individual Pantalla de xat grupal
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Pantalla de xat grupal per dins Pantalla de xat grupal, amb l’opció 
d’enviar un adjunt
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Pantalla Explora

Targetes de publicacions
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Pantalla del mapa sense selecció Pantalla del mapa amb selecció 
“solo-friendly” i “#Europa”

Pantalla detall del mapa amb una 
recomanació seleccionada
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Pantalla d’una recomanació d’un lloc
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Pantalla de publicació d’una 
experiència

Pantalla de publicació d’una 
experiència amb text i adjunts
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Pantalla de publicació d’un Fòrum Pantalla de publicació d’un 
Fòrum amb text
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Pantalla de confirmació de 
publicació d’un Fòrum

Pantalla de confirmació i agraïment 
per una publicació
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Pantalla d’una experiència publicada

Pantalla completa de 
l’experiència publicada
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Pantalla d’una experiència publicada

Pantalla completa de l’experiència 
publicada
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Pantalla Butxaca
Tarjeta d’un tauler
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Pantalla d’un tauler de planificació 
d’un viatge

Pantalla completa d’un 
tauler de planificació
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Pantalla d’una de les carpetes del 
tauler de planificació d’un viatge

Pantalla d’una de les carpetes del 
tauler de planificació d’un viatge, 
opció de pujar document

Overlay informatiu sobre el pro-
cés de pujada d’un document
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Pantalla de Perfil Pantalla de Perfil inferior, vista als 
pròxims viatges i insígnies
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Pantalla de Perfil completa


