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Glossari de termes

APl REST

Cl/CD

colla gegantera

ecosistema digital

Free to Play

FTP

gamificacié
SASS

sprint

SSH

Arquitectura que permet la comunicacid entre sistemes.

Sistema d’integracioé i publicacié continues. Es programa i es
publica el software alhora.

Grup de gent que es reuneix per a treure un o més gegants
al carrer i s’encarrega del seu manteniment.

Xarxa modular on cada sector afecta als altres de manera
no jerarguica.

Videojoc amb accés gratuit.

Protocol de transmissié d'arxius que permet enviar arxius a
maquines remotes després d'identificar-se amb una adreca IP,
nom d’usuari, contrasenya i port.

Inclusié d’elements propis d'un joc a un producte que no ho és.
Super Awesome Style Sheets, llenguatge d'estils de front end.

Periodes curts de en qué es desenvolupen uns objectius concrets
per a un software i es recullen opinions i aspectes de millora.

Secure Shell és un protocol de xarxa que permet connectar-se a
dispositius remots de manera segura
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1. Estudi de la viabilitat del projecte

1.1 Planificacié inicial

La metodologia que s'empra per a dur a terme el projecte és mixta: s'utilitzen sprints
d'Scrum, perd per a un sol membre d’'equip i amb planificacid i documentacié propia de
Waterfall. Es realitza la redaccié del TFG en paral-lel al desenvolupament del software’.

1.1.1 Recursos humans

En la planificacié es tenen en compte elsseglents recursos humans:

1. Un membre de I'equip, que realitza tasques de:

Scrum master (gestié de les tasques de |'sprint).

Enginyer de sistemes (disseny de la Plataforma Web i redaccid de la
documentacié del TFG).

Programador frontend (visualitzacié de la Plataforma Web).
Programador backend (implementacié de tests, CI/CD, base de dades,
AP| REST, gestid interna de la plataforma, comunicacié amb el Videojoc).
Assegurament de qualitat (redaccid i seguiment de tests d'usuari i
d’acceptacio, sessions de prova amb mostres d'usuaris potencials).
Relacions publiques / CEO / Marqueting (presentacié de la solucié a
I'assemblea de la CCGM).

Gestor de la Comunitat (publicacié d'informacié sobre la plataforma en
xarxes socials per a captar I'atencidé de nous usuaris).

Disposa d'aproximadament 500 hores de dedicacid al treball; es reparteixen entre
el trimestre de gener a marg (en menor mesura) i el d'abril a juny de 2024.

2. Tutor del treball, que proveeix consultoria técnica i de disseny sobre el treball.

3. Mostres d'usuaris que aporten valoracions d'utilitat, usabilitati accessibilitat de la
Plataforma Web (s'obtenen de membres de colles de la CCGM).

1.1.2 Recursos materials

En la planificacié del projecte es compta amb elssegUents recursos materials:

1. Estacié de treball (ordinador portatil, monitor i ratoli, amb llum, connexié a
internet, taula i cadira d’oficina).

! La metodologia es detalla a I'apartat de la memodria 5. Error! No s'ha trobat I'origen de la r

eferéncia..



8 Desenvolupament d’'una plataforma web d'analitiques de videojocs i serveis per a colles geganteres

2. Servidors de servei de hosting (per a mantenir en linia la Plataformma Web i I'API

REST: Firebase i SW Hosting).

Sistema i repositori de control de versions (GitHub).

4. Llicéncies de software (per al desenvolupament i l'organitzacié del servei i el TFG:
Spring, IntelliJ IDEA, Unity, Jira, Microsoft Word, Affinity Designer i llicéncies
d’altres programes que sorgeix la necessitat d'utilitzar de manera imprevista).

W

No s'estima cap conflicte d'assignacié de recursos: escompta amb lesllicencies en ordre,
i 'inic membre de I'equip de treball no ha de compartir cap dels recursos amb altres
actors. Els recursos assignats pel hosting també sén exclusius per a I'ds del projecte.

1.1.3 Cicle de vida

El cicle de vida del servei d'aquest treball es determina a partir de dos factors:

¢ Manteniment de hosting, de minim un any, amb continuitat prevista:

El cicle de vida de I'ecosistema digital que es desenvolupa en aquest projecte ve marcat
pel pagament anual del servidor de la Plataforma Web a SW Hosting i del manteniment
de I'API REST a Firebase.

S'escull SW Hosting per les caracteristiques del servei, el preu bo en comparacié amb la
competéncia, i l'oferta d'un domini .cat, que encaixa amb la tradici¢ gegantera i I'idioma
de representacié de la plataforma: el catala. La tria de Firebase ve per la varietat,
flexibilitat i facilitat d'implementacid de serveis que ofereix.

En l'etapainicial del desplegament de I'ecosistema digital,s'assumeix I'autofinancament
de les despeses de manteniment del hosting. Aixd és com a minim un any, pero es
preveu estendre-ho.

Posteriorment, es cerquen vies d'ingressos constants per a cobrir el manteniment de la
Plataforma Web.

e Quantitat d'activitat, sense problemes previstos a curt termini (durant el
desenvolupament del projecte i primers anys posteriors):

Un altre factor és la quantitat d'activitat que rep el sistema per part dels usuaris. Si
I'activitat és minima després d'emprendre diverses accions promocionals, es pot
considerar oportu cancel-lar el servei. | si l'activitat supera les expectatives i augmenta el
cost de manteniment del hosting sense comportar un augment dels ingressos, la
clausura del sistema també pot ser necessaria.

Donada la mida reduida del public objectiu inicial no es preveuen problemes de
sobrecarrega del sistema a curt termini.

1.1.4 Procés de software

El procés de desenvolupament del software s'allarga entre gener i juny del 2024.
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86886868808

Servei

1. Config. inicial

(5 aipha
5 ipha}
=B

6. Millores
posteriors

Fig. 1.1. Diagrama de Gantt de les fases del projecte. Font: Elaboracié propia.

El diagrama de Gantt de les fases del projecte a alt nivell té forma d'estructura en
cascada. Es dins de cada fase on hi ha I'agilitat de modificar I'ordre i les caracteristiques
de lestasques en funci6 dels resultats dels sprints.

Per tal d'entrar en detall, es redacta el product backlog inicial,ambrequeriments a nivell
mitja. S'ordena per data d'implementacié prevista, i es classifica segons la fase de
desenvolupament a qué pertoca segons el procés escollit de la metodologia. Les
caracteristiques, l'ordre o la quantitat de requeriments que s'implementen es modifica
en funcié del resultat de cada sprint.

Els requeriments es detallen en tasques a baix nivell que es redacten a l'inici de cada
sprint.

S'afegeixen dependéncies estimades al costat de cada requeriment.

| s'inclou una estimacid de la complexitat de cada tasca. S'escull agquest sistema enfront
d'una puntuacié numerica com els story points pergue es considera més agil i escaient
amb la metodologia Scrum emprada. Per a obtenir-ne un calcul de temps aproximat, es
pot fer servir la seguent taula:

Estimacié de complexitat Estimacié de temps
Baixa Dues hores
Un dia
Alta Tres dies

Taula 1.1. Estimacié de temps de desenvolupament de requeriments segons la complexitat. Font:
Elaboracié propia.
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e Etapa de la memoria intermeédia

Fase 1. Configuracié inicial del projecte | Gener de 2024

NUmeros de Estimacio
Descripcio requeriments de
dependents complexitat

NuUmero de
requeriment

Fet
interm.

Fet
interm.

Preparar I'entorn de la
Plataforma Web.
Desplegar el projecte buit
al servei de hosting.

Fase 2. Construccié inicial de PAPI REST | Cener > Febrer de 2024
NUmeros de Estimacio

Descripcio requeriments de
dependents complexitat

NuUmero de
requeriment

Fet
interm.
Fet
interm.

3 Construir una API de prova.

Desplegar I'API al servei de
hosting.
Fase 3. Versié Alpha de I'ecosistema digital | Febrer > Marc de 2024
"~ NUmeros de  Estimacié
Descripcio requeriments de
dependents complexitat

4

NUumero de
requeriment

Crear, editar i esborrar Fet
colles geganteres. interm.
Crear, editari esborrar Fet
figures de les colles. interm.
Descartat

Afegir activitat a les figures. 6

Disposar de la plana web de
|la CCGM ilesseves colles i 56
figures.

Mostrar una pagina de
creacié d'usuari, inici de
sessid i recuperacioé de
contrasenya.
Mostrar una pagina d'edicié
del perfil d’'un usuari amb Fet final
opcid d’'eliminacié del

compte.
Assignar un usuari com a
membre d'una colla 5 9 Baixa
gegantera.
Mostrar les colles a les que
pertany un usuari en la seva 51N Baixa Fet final
pagina de perfil.

Assignar un usuaricom a
cap de colla d'una colla
gegantera amb validacio 59
d’administrador o cap de
colla.

Afegir la validacié del cap
de colla per a nous 1,13 A futur
membres de colla.

Fet
interm.
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N

Restringir I'accés de lectura
i escriptura de dades
segons el rol d'usuari.

Alta

Mostrar una pagina de
termes i serveis, i proteccio
de dades.

Baixa

A futur

Mostrar un calendari
general de properes
sortides.

A futur

Mostrar un calendari de
properes sortides d'una
colla especifica en la seva
pagina.

517

A futur

Taula 1.2. Product backlog de l'etapa de la memoria intermédia. Font: Elaboracié propia.

e Etapa de la memoria i documentacio finals

Fase 3. Finalitzacié de I'Alpha de I'ecosistema digital | Abril de 2024
Numeros de

NuUmero de

: Descripcio
requeriment

requeriments
dependents

Estimacio de

complexitat

Crear, editar i esborrar
19 Activitats amb requisits i 1 Alta final
recompenses.
Enviar arxius per a completar Desc
la participacid en Activitats 9,19 artat
per part d'usuaris.
Rebre recompenses en A
funcid dels resultats en 9,19, 20 futur
Activitats per part d'usuaris.

Fase 4. Versié Beta de I'ecosistema digital | Abril > Juny de 2024

NUmero de

: Descripcid
requeriment

Numeros de
requeriments
dependents

Estimacio de

complexitat

Afegir Moneda ficticia a un
usuari en obtenir final
A 9,21
recompenses d'Activitats
completades.
Afeqgir la visualitzacié d’'una 1 Fet
botiga digital senzilla. final
Treure Moneda ficticia a un Fet
usuari en bescanviar-la per 9, 22 23 final
elements de la botiga digital.
Afeqgir a la botiga digital
imatges de perfil i fons Fet
. . 24 .
d'usuari sobre diversos final
gegants.
Augmentar l'inventari
d'imatges de perfil i fons
d'usuari que té un usuari Fet
després d'obtenir-ne de nous 25 Alta final
com a recompenses
d'Activitats o compres en la
botiga digital.
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NuUmero de
requeriment

Personalitzar la imatge de Fet
perfil i el fons d'usuari a partir final
. 10, 26
dels que disposa en
propietat un usuari.
Enviar analitiques del A
Videojoc a la Plataforma 1 Alta futur
Web.
Enviar resultats d'Activitats A
gue impliquen accions dins 19.28 futur
del Videojoc a la Plataforma '
Web.
Mostrar un ranquing de A
concursos del Videojoc a la 28 Alta futur
Plataforma Web.
Gastar Monedes ficticies de A
la Plataforma Web dins del 22, 24,28 futur
Videojoc.
Validar la complecié d'una A
Activitat en espai fisic d'un 19 futur
usuari.
Validar I'intercanvi Monedes A
ficticies de la Plataforma 2 2432 Baixa futur
Web per una recompensa
fisica.
Mostrar un panell de KPIs A
amb dades de control de la LS, 7’;’817' 26, Alta futur
Plataforma Web i el Videojoc.
,’A\fegw.un perfil de registre 9 Baixa Desc
d'usuari per a col-laboradors. artat
Afegir un perfil de Desc
visualitzacio per a 15 artat
col-laboradors.
Crear, editar i esborrar Desc
campanyes de promocié per 1 artat
a col-laboradors.
Mostrar estadistiques del
rendiment de lescampanyes
d'un col-laborador, . 27 Alta Desc
comparades entre ellesi artat
amb lesde la mitjana de
col-laboradors.
Fase 5. Versié Gold de I'ecosistema digital | Juny de 2024
NUmeros de : .
Descripcio requeriments Estlmacu? eE
complexitat
dependents
Polir el disseny grafic de la Fet
39 marca i la interficie d'usuari 1 Alta final
de la Plataforma Web.
Polir I'accessibilitat de la Finalitzar tota A
la Beta Alta futur
Plataforma Web. )
possible
Solucionar errors o aspectes Finalitzar tota A
la Beta Alta futur

de millora detectats.

possible
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Fase 6. Millores posteriors al Treball Final de Grau | A partir de Juliol de
2024

NuUmeros de
Descripcio requeriments
dependents

NUmero de
requeriment

Estimacié de
complexitat

Completar requeriments Finalitzar tota
42 P . 9 la Beta i Gold Alta futur
inacabats. .
possibles
Organitzar un nou backlog Fmahtzgrtota A
la Beta i Gold futur
per al pla de treball. .
possibles

Taula 1.3. Product backlog de l'etapa de la memoria i documentacid finals. Font: Elaboracié
propia.
A partir del product backlog inicial i els calculs aproximats de temps de
desenvolupament en funcid de la complexitat, s'estima la quantitat d’hores necessaria
per a dur a terme el projecte. Manca evidéncia empirica en |I'assignacié de complexitat i
d'hores, aixi que tan sols s'utilitza la dada com a referéncia. La planificacié es modifica
alhora que s'avanca en el treball, seguint elscicles d'sprints.

Fins al requeriment 41, abans de les millores posteriors al treball, es realitza el seguent
calcul aproximat:

e Requeriments de baixa complexitat: 5* 2 hores - 10 hores

e Requeriments de mitjana complexitat: 26 *10 hores (1 dia de treball) 2 260 hores
e Requeriments d'alta complexitat: 9 * 30 hores (3 dies de treball) > 270 hores

e Marge d’hores per a la redaccié de la memodria i imprevistos: 60 hores

e Total aproximat: 600 hores

Camins critics

Els requeriments que sdn camins critics en el seu desenvolupament es marquen de
color groc en el product backlog. Cal augmentar-hi els esforcos de seguiment i control
per tal d'evitar que endarrereixin I'avencg del projecte.

De diversos d'aquests requeriments en depenen d'altres. . Per tant, convé dissenyar-los
i programar-los adequadament per a evitar provocar problemes en d'altres
implementacions.

Els motius pels que es consideren critics sén:

e 5. Crear, editar i esborrar colles geganteres:
Diversos requeriments depenen de la creacid de les colles geganteres.

e 9. Mostrar una pagina de creacidé d'usuari, inici de sessid i recuperacidé de
contrasenya:
Diversos requeriments depenen de lacreacié de I'usuari,troncal en la Plataforma
Web, la base de dades i I'ecosistema digital.
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e 15 Restringir I'accés de lectura i escriptura de dades segons el rol d’'usuari:
Compta amb una complexitat alta perqué tracta diversos perfils d'usuari i per a
cadascun s'ha de modificar la visualitzacié de la Plataforma Web. Cal gestionar-
ho adequadament perque no escali més la complexitat de la implementacio.

e 19.Crear, editar i esborrar Activitats amb requisits i recompenses:
Les Activitats sén un punt central de la Plataforma Web, i per tant, altres
requeriments en depenen.

e 22. Afegir Moneda ficticia a un usuari en obtenir recompenses d'Activitats
completades:

e La Moneda és un punt central de la Plataforma Web, i per tant, altres
requeriments en depenen. També cal afegir-hi un minim de seguretat per tal
d'evitar aconseguir més o menys moneda de l'esperada. Perd s’ha de vigilar de
Nno escalar massa aquesta seguretat: augmenta la complexitat, i com que la
Moneda no té valor monetari, noli cal la mateixa seguretat que una moneda real
gue si en tingui.

e 28. Enviar analitiques del Videojoc a la Plataforma Web:
El sistema de comunicacioé entre el Videojoc i la Plataforma Web mitjancant I'API
REST és la base de tots els requeriments relacionats amb el Videojoc dins la
Plataforma Web i viceversa.

e 34 Mostrar un panell de KPIs? amb dades de control de la Plataforma Web i el
Videojoc:
En aquest panell de control es mostra una quantitat considerable de KPlIs.
Convé vigilarde no invertir massa part del desenvolupament en l'obtencié dels
KPls, donat que la seva rellevancia en el treball és menor que d'altres apartats
gue poden comportar menys temps de desenvolupament.

2Vegeu els KPIs previstos als apartats Error! No s'ha trobat I'origen de la referéncia. i Error! No s'
ha trobat I'origen de la referéncia..
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1.2 Desviacions

A partir de la columna final de les taules de requeriments de la plataforma, s'observa
com l'execucio de les tasques s'endarrereix respecte la planificacid original, amb una
guantitat de dedicacid d'hores a l'alca.

Sobre les funcionalitats:

- Simplementa el nucli del funcionament de la plataforma: el muntatge de la
infraestructura ila capacitat de creacid, actualitzacié i esborrat de colles, figures,
usuaris, productes digitals, activitats o esdeveniments.

- Esdescarta el cas d'Us dels col-laboradors de comergos patrocinadors.

- Es posposa lavinculacié de la plataforma amb els concursos, productes digitalsi
KPIs del videojoc.

A partir d'aquest analisi, les principals desviacions son:

- Supressio dels usuaris col-laboradors i els KPI de campanyes publicitaries:

- Els colllaboradors tenen un paper secundari per a la plataforma respecte
de caps de colla, administradors o usuaris regulars.

- No sha realitzat la ronda de relacions publiques per a captar
col-laboradors interessats.

- Posposicié de lavinculacid amb el videojoc:

- Elvideojoc té un paper secundari per a la plataforma respecte a les colles
geganteres, els usuaris, els productes digitals o les activitats, que
s'implementen abans.

- El videojoc no es disposa en l'estadi de desenvolupament suficient per a
vincular-lo amb la plataforma.

Bo i la posposicid, es manté com un objectiu a mitja termini per a la
plataforma.

Més enlla, queda pendent la millora técnica i de disseny de la plataforma a partir dels
seglents apartats:

- Sobre rols:
- Amb el rol d'administracié, autoritzen 'obtencié del rol de cap de colla.
- Amb el rol de cap de colla, autoritzen I'obtencié de qualsevol rol per a la
colla de queée sén cap.
- Amb el rol no propietari d'un recurs, es valida que no és capag d'editar-lo
o esborrar-lo. Aquesta tasca es comenca a desenvolupar, perd cal
estendre-la i provar-la per a tots els casos d'Us de la plataforma.
- Addicié de més contingut de colles, figures i productes digitals.
- Realitzacié practica de la prova beta d'usuaris amb recompenses.
- Implementacié del sistema de recol-leccié de recompenses i funcionament
complet d'esdeveniments.
- Implementacié a cv-front de l'atribut de recompenses i participacions
d'usuaris.
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- Addicié d'un botd de recompenses sota el boté de la barra lateral que
s'encén gquan hi harecompenses a reclamar.

- Addicid de finestra amb la llista de recompenses reclamades i a reclamar

- Programacié a cv-api de funcié per a calcular els punts i la posicié d'un
usuari en un Cercampionat concret i obtencié a cv-front.

- Mostra de la posicid de l'usuari amb sessido iniciada a la carta del
Cercampionat .

- Implementacio de pagina de posicions del Cercampionat.

- Mostra de la posicié de l'usuari amb sessié iniciada dins la pagina de les
posicions del Cercampionat.

- Mostra “i quinze!” en obtenir una quantitat de monedes multiple de 15.

-  Repartiment de recompenses en acabar un Cercampionat com a
planificador a cv-api.

- Implementacié de planificador automatic que atorgar recompenses als
usuaris qguan acaba un esdeveniment.

- Implementacié de Geganquestes a cv-front diferenciada de Ceratrivies.

- Enviament de correus electronics de confirmacié de compte i recuperacié de
contrasenya.

- Addicié de properes sortides vinculades a una colla. Les afegeixen un usuari amb
el rol decap de colla pera laseva collaoamb el rol d'administracid per a qualsevol
colla.

- Addici¢ de panells informatius de properes sortides, productes digitals destacats
de la botiga i esdeveniments actuals a la pagina d'inici.

- Optimitzacié automatica d'imatges a la carrega.

- Manteniment manual de la base de dades enlloc d'utilitzar Hibernate en mode
d'actualitzacio.

- Us de dockers per a l'optimitzacié de I'execucié de cv-api enlloc d’'emprar Nginx
sobre |I'Ubuntu Server o replicacidé de I'Ubuntu Server dedicat per a fer front a
caigudes de servei.

- Implementacié de xat general amb Us d’adhesius d'usuaris.

- Addicid de pantalla de carrega per operacions que involucren imatges pesades,
o totes les operacions.

1.3 Pressupost

e Calcul del preu per hora de treball

Es realitza un pressupost del projecte en base al cost. No es cerca un preu de venda ideal
per a un mercat, siné comprendre lesdespeses que comporta el treball per a estimar el
preu de cost base que té.

El projecte és informatic, aixi que els recursos humans representen una part important
del seu pressupost. Aix0 és aixi perquée compta amb una quantitat considerable d’hores
de treball necessaries perd pocs recursos materials en comparacio.

Per tal d'estimar el cost de I'hora de treball, es fa recerca de mitjanes de salaris per al rol
de professional requerit pel treball. Es busquen resultats de rol junior, d'acord amb
I'experiéncia d'un estudiant, i dins d’Espanya, per I'ambit geografic de |a localitzacié del
treball.
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Tot i que les tasques a fer pertanyen a diferents rols® que poden comptar amb
retribucions diverses, es simplifica el calcul a partir dels perfils principals:

e Salarid'Enginyer Informatic Juniora Espanya el 2024: iniciamb 20.500€, i avancat
fins a 28.400€ (segons Talent.com, a partir de 12 [1]).

e Salari de Programador Junior a Espanya el 2024: entre 18.000 i 22.000€ (segons
Glassdoor, a partir de 794 salaris [2]).

e Salarid'Enginyer de Sistemes Junior a Espanya el 2024: entre 23.000<€ i 27.000€
(segons Glassdoor, a partir de 17 salaris [3]).

Es decideix una xifra en un punt mitja delsrols estudiats: al voltant de 23.000€ de salari
brut anual. S'utilitza per a calcular el cost total de cada hora de treball.

S'extreu la quantitat d'hores de treball anuals a partir d'una compilacié de convenis
col-lectius a Espanya, i es tria la xifra de 1735 hores anuals [4].

Mensual Preu/hora

Sou net 18.000,00 € 1.285,71 €

Cotitzacié a la seguretat

) 72514 € 60,43€ 0,42€
social del treballador
Formacio 1543 € 1,29 € 0,01€
Cotitzacio per atur 23914 € 19,93 € 0,14 €
Seguretat social 979,71 € 81,64 € 0,56 €
(12 mesos)
Percentatge d'IRPF 4.500,00 € 321,43 € 259 €
(14 pagues)
1.688,79 € 1353 €
Sou brut 23.47971 €
Quota patronal de la 704391 € 586,99 €

Seguretat Social

Cost per I'empresa 30.523,63 € 2.275,78 €

Hores anuals

Taula 1.4. Calcul aproximat del preu per hora de treball d'un enginyer informatic junior a Espanya.
Font: Elaboracié propia.

A la taula es calcula el preu per hora del recurs huma principal del pressupost d'aquest
treball. El percentatge d'IRPF s'estima del 25% a partir del nivell de sou i el perfil de
I'estudiant estudiat. La quota patronal de la Seguretat Social també s'estima, en aquest
cas en un 30%.

3 Es detallen els rols requerits a I'apartat 6.1.1 Recursos humans.
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e Pressupost general

PRESSUPOST Total
Recursos humans 10.766,72 €
Hores de treball
Cost/hora 17,59 € 10.555,72 €
Desplagamenti dietes 45€ 4500 €
Assegurances (cost/hora) 0,2767 € 165,99 €
Recursos materials

Amortitzacié d'estacio de treball 300 €

Electricitat per a I'estacioé de treball
0,0375€

(cost/hora)

Llicencies de software ERSES

Servei de hosting 30€
TOTAL

Taula 1.5. Calcul del pressupost del treball. Font: Elaboracié propia.

A partir de la planificacioé realitzada“ s'estimen 600 hores de treball. S'utilitza la taula del
calcul del salari d'un enginyer informatic junior per a obtenir el seu cost per a tot el
projecte. Representa un 96,5% del cost del projecte.

Es reserva l'apartat de desplagcament i dietes per a realitzar reunions amb mostres
acotades d'usuaris potencials en cafeteries. El desplagament es deixa a cost zero perquée
tant I'estudiant com les mostres es troben a Matard i no requereixen de vehicle per al
trajecte. Es contemplen 5€ per persona i reunid, i es preveu un marge d'unes tres
reunions amb tres mostres. Resulta en 45€ de pressupost.

Es preveu la necessitat d'una asseguranca sanitaria. Els preus depenen en funcioé desi la
contracta I'empresa o el treballador, i de la quantitat de treballadors de I'empresa. Es
prenen de referéncia exemples generals d'assegurances per uns 35€ mensuals. Pero
donat que I'empresa responsable del projecte es preveu de mida petita, s'estimen 40€
mensuals per I'Unic treballador, i divideixentre les hores realitzades al mes per a obtenir
el preu per hora.

S'assumeix un cost base de lloguer de lesinstal-lacions de O€, donat que es treballa des
de casa. Sique es té en compte I'Usd'una estacié de treball de 1600<€ (ordinador portatil,
monitor, ratoli i cadira) amortitzada préviament en 5 anys. S'utilitza durant 9 mesos més,
i es porta gairebé al limit de renovacié. A partir d'aquest temps restant d'Us es calcula
una despesa de 300€ aproximats de prorrateig.

“Vegeu l'apartat 6.1.4 Procés de software.
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L'electricitat per a I'estacié de treball es calcula en base a una aproximacié de despesa
de 2,2kWh cada 8 hores de treball, i a 30 céntims d'aquesta jornada [5].

Es contemplen llicéncies que s'utilitzen de manera gratuita, com Unity, IntelliJ IDEA
(@mb llicéncia d’estudiant) i GitHub. S'utilitza la suite d'Affinity a 90€ amortitzada a uns
8 anys: per als nou mesos del periode de treball s'assumeix 85€ d'amortitzacio.

Es preveu la publicacio del Videojoc Android a la Google Play Store, que requereix pagar
25$ per a crear un compte de desenvolupador. A data de gener de 2024, representen
uns 22,8€. S'inclou a I'apartat de despesa per llicéncies.

Es calculen els costos d’'allotjament de I'API i la Plataforma Web en 25€: el servei de
hosting anual de SW Hosting, amb domini inclos, és de 21,60€. L'estimacié d'ds de I'API
REST que s'allotja a Firebase és baixa; tot i que es preveu que es cobreixi amb la versid
gratuita de Firebase, s'arrodoneixen els 21,60€ a 30€ com a contingéncia per si cal
augmentar la capacitat de Firebase.

S'evita demanar cap préstec per a cobrir les despeses, de manera que no hi ha cost de
recursos financers.

PRESSUPOST FINAL Total
Recursos humans 5.852,60 €

Hores de treball

Cost/hora 17,59 € 5.717,68 €

Desplagamenti dietes 45€ 45,00 €

Assegurances (cost/hora) 0,2767 € 89,91 €

Recursos materials

Amortitzacié d'estacio de treball 300 €

Electricitat per a I'estacioé de treball
0,0375€

(cost/hora)

Llicéncies de software 313€

Servei de hosting 100 €
TOTAL 6.296,08 €

Taula 1.6 Calcul del pressupost final del treball. Font: Elaboracid propia.

Per al pressupost final es realitzen les seglUents modificacions:

- Les hores de treball es redueixen de 600 a 325.

- Les despeses de servei de hosting pugen de 30 € a 100 € per |I'addicié de
I'allotjament al nuvol, de 5,60 € mensuals, i les taxes de recuperacié de nom de
domini, al voltant de 45€.
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1.3 Analisi de la viabilitat
1.3.1 Viabilitat técnica

A partir de I'estudi previ realitzat i de la posterior redaccio i planificacié de requeriments®,
s'obté una estimacié de 600 hores de treball necessaries per a desenvolupar la
Plataformma Web i els accessoris al seu voltant, aixi com redactar la memoria i la
documentacio finals.

Aquestes 600 hores es distribueixen entre la presentacié de I'Avantprojecte el 12 de
gener i de la memoria final el 3 de juny: hi ha vint setmanes de treball, i cada setmana
calen trenta hores de feina.

El calcul adverteix que ajustar-se al temps de desenvolupament previst és complex: s'ha
de fer un bon seguiment del treball i saber quan modificar el product backlog per a
poder arribar a tenir un producte tancat a temps.

e Complexitat de la posada en marxa tecnologica

L'inicide la Plataforma requereix de la construccié d'una Plataforma Web iuna API REST,
i del seu desplegament en un servei de hosting. La construccid d'una versié basica
d'aguestes eines i el seu desplegament contempla certa complexitat.

Pero la dificultat principal que s'observa és el disseny i la implementacié de la base de
dades i el diagrama de classes de la Plataforma. El concepte d'ecosistema digital és
ampli i pot produir infraestructures de gran escala. Convé tenir-ho present i cercar
sempre un minim producte viable en el desenvolupament. Cal retallar elsrequeriments
gue se surtin de I'imprescindible.

La corba de l'aprenentatge és recta i equilibrada: les dues primeres fases de posada en
marxa del sistema, si bé tenen la dificultat de comencar des de zero, no contemplen
requeriments de complexitat alta. En les fases posteriors s'agafa rodatge, pero
d'introdueixen dues, cinc i tres requeriments altament complexes (a les fases Alpha,
Beta i Gold, respectivament).

5 Vegeu els apartats 2. Error! No s'ha trobat I'origen de la referéncia., 5. Error! No s'ha trobat I'
origen de la referéncia. i 1.1 Planificacio inicial.
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e Analisi de riscos

A partir de lacomplexitat analitzada, es redacten riscos del desenvolupament iplans per

a evitar-los.

RISCOS DEL
DESENVOLUPAMENT

Endarreriment
general del
desenvolupament de
requeriments

Problemes
d'escalabilitat

Aparicié d'errors
fatals al codi

Deteccid de
problemes de disseny

Complicacioé del
manteniment del
software

Dilemes d'opcions de
disseny

PROBABILITAT IMPACTE SEVERITAT

PLA DE
CONTINGENCIA

Cicles d'sprint amb
revisié constant de
requeriments. Ordre de
tasques a baix nivell
per prioritat.

Cicles d'sprint amb
revisié constant de
requeriments. Ordre de
tasques a baix nivell
per prioritat.

Us d'eines de control
de versions per a
facilitarla tirada enrere.

Cicles d'sprint amb
tests d'usuari i revisid
constant de
requeriments. Us
d'eines de control de
versions per a facilitar
la tirada enrere.

Programar amb codi
organitzat i
autoexplicatiu. Rondes
de neteja de codi a
cada sprint.

Sessions de proves i
entrevistesd'usuaris en
els cicles d'sprint.

Taula 1.7. Analisi de riscos del desenvolupament. Font: Elaboracié propia a partir de plantilla

d'Alfons Palacios i Eugeni Fernandez.

La taula xifra la probabilitat que el risc es materialitzien tres categories, de menys a més
probabilitat: u, tres i cinc. Fa el mateix amb lI'impacte, i el multiplica amb la probabilitat
per a obtenir un calcul de laseveritat. Després s'estudia un pla de contingencia possible.

També es té en compte un analisi de riscos generalista que preveu riscos ambientals,
d'informacio, de programa i personals. Val a dir que s'orienta a una organitzacié d'escala
major, amb més personal i infraestructures de les que es disposen a l'inici del projecte.

Per tant, es té com a referéncia de futur.
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RISCOS AMBIENTALS

Foc

Danys per aigua

Desastres naturals

Desastres industrials

Caiguda del sistema per
sobrecarrega
RISCOS D'INFORMACIO

Fuita d'informacio

Introduccié de falsa informacié
Alteracié de la informacid
Corrupcié de la informacid

Reordenacié d'informacio
RISCOS DEL PROGRAMA
Tall del subministrament

eléctric

Condicions inadequades de
temperatura o humitat

Fallada de serveis de
comunicacions
Degradacio dels suports d'
emmagatzematge de la
informacio

Difusié de programari danyos
Errors de manteniment /
actualitzacioé de programes
(software)

Errors de manteniment /
actualitzacié d'equips
(maquinari)

Perdua d' equips
RISCOS PERSONALS

Indisponiblitat del personal
Abus de privilegis d' accés

Accés no autoritzat

Errors dels usuaris
Errors de |I'administrador

Errors de configuracio

Denegacioé de servei

N W W W

IMPAC SEVER

TE

ITAT

o O VU O

PLA DE CONTINGENCIA

Tenir un bon sistema antiincendis i extintors a
cada planta.

Tenir un bon sistema antiinundacions. Protegir
els sistemes més fragils en sales preparades.

Tenir sistemes d'evacuacio.

Tenir sistemes de proteccid i evacuacio dels
treballadors.

Servei d'Alimentacioé Ininterrompuda + Fer copia
de seguretat + Apuntar dades manualment per
introduir-les posteriorment

Tancar la sortida de dades, localitzar i eliminar la
fuga

Backup de I'Ultima copia de seguretat + revisid
de les dades de l'actual

Backup de I'Ultima copia de seguretat
Backup de I'Ultima copia de seguretat

Backup de I'Ultima copia de seguretat

Tenir un generador secundari de recanvi

Posar en marxa el sistema secundari de
ventilacié/de-humidificacio

Apuntar dades manualment per introduir-les
posteriorment

Tenir un sistema d'emmagatzematge secundari,
preferiblement cloud

Utilitzar els equips de recanvi + diagnosticar i
reparar els afectats

Utilitzar els equips de recanvi

Utilitzar els equips de recanvi

Utilitzar els equips de recanvi

Disposar de personal de reforg

Revocacié de permisos d'accés i tragabilitat de
dades o operacions impactades

Revocacié de permisos d'accés i tragabilitat de
dades o operacions impactades

Tenir personal dedicat al servei técnic
Control de versions per revertir configuracié
anterior

Control de versions per revertir configuracio
anterior

Disposar de personal de reforg

Taula 1.8. Analisi de riscos generalista. Font: Elaboracié propia a partir de plantilla d’Alfons
Palacios i Eugeni Fernandez.
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1.3.2 Viabilitat economica
a) Estudi de mercat

e Estudi de la competéncia

La competéncia existent envers el projecte es pot dividir en dos: la competéncia de la
partinformativa de la Plataforma Web ilade la part de gamificacié vinculada al Videojoc.

Es comparen les caracteristiques de cada actor competidor en la taula:

Caracteristiques .. Correu Blocs Web dels
Solucié Whats Gegant Insta Face

de la Plataforma propia electro A de Gegants Cat Twitter TikTok
i a ram
Web nic PP colles de Mataré 9

Exposicié publica
d'informacié de
colles
Exposicié publica
d'informacid de
figures
Informacié de
totes les colles o
figures juntes
Entorn de
comunicacio

entre colles
Espai per a

organitzar
Activitats
interactives

Perfil d'usuari
membre de colla

Gamificacié amb
monedes ficticies

Taula 1.9. Comparacié de caracteristiques de la Plataformma Web amb la competéncia. Font:
Elaboracié propia.

S'evita parlar de preus perqué no es considera rellevant per a la comparativa: totes les
opcions de la competéncia de la Plataforma Web ofereixen I'Us principal informatiu de
manera gratuita, i obtenen finangcament de fonts d'ingressos secundaries o de
donacions sense anim de lucre. La solucid propia preveu mantenir aquesta gratuitat i
buscar també altres fonts d'ingressos secundaries.
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o .. ElJoc El Cep Josemi La
Caracteristiques Solucié Robafa | Jocs Legends of

. . L. e ila gueleri Patum N
del Videojoc propia . ves.cat Gegants ) Catalonia
Mataro Nansa co el joc

Historia i
monuments de
Mataro
Historia i
monuments
d'altres localitats

Gegants de
Mataro

Gegants d'altres
localitats

Videojoc digital

Free to play

Premium

Taula 1.10. Comparacié de caracteristiques del Videojoc amb la competéencia. Font: Elaboracid
propia.

La proposta de valor del Videojoc és representar els carrers i els gegants de Matard en
un videojoc d'accés gratuit. Es compara amb d’altres productes que també representen
tradicions locals.

e Analisi de les Forces de Porter

Es pot analitzar la relacié amb la competéncia, proveidors i clients per a identificar les
oportunitats i riscos de lainteraccid de I'empresa que impulsa el projecte amb el mercat.

- Poder de negociacié de proveidors:
El servei de hosting té poder de negociacid en front de I'equip
desenvolupador. Un cop el desenvolupador ja ha contractat el domini
web, pot permetre’s pujar el preu sense que el desenvolupador marxi, ja
gue traslladar el domini pot ser més car que l'increment de despesa de
manteniment.

- Poder de negociacié de clients:

Donat que la proposta base és gratuita, el poder de negociacid delsclients
no passa pelsdiners, sind que per I'activitat que donen a la plataforma. En
un inici, els clients sén qui compta amb tot el poder: la Plataforma Web
els necessita per a créixer. Un cop l'ecosistema esta funcionant i elsclients
han completat diverses activitats i format un perfil d'usuari complet dins
la Plataforma, els és més dificil marxar-ne, i el poder passa als
desenvolupadors.
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- Amenaca de nous competidors:
El mercat és reduit, aixi gue no s'observa una gran probabilitat de rebre
nous competidors aviat. En el cas que apareguessin, s'hauria de competir
en qualitat de prestacions i quantitat de promocio.

- Amenaca de substituts:
Apareixen noves xarxes socials amb caracteristiques innovadores que
fomenten la interactivitat. Pot ser que aquesta interactivitat sigui suficient
per als usuaris potencials, i que els faci perdre la necessitat per utilitzar la
Plataforma Web propia. S’ha de vigilaramb aquests substituts potencials
i analitzar-ne els moviments per adaptar-se aviat als canvis que calgui.

- Rivalitat entre competidors existents:
Els competidors existents compten amb la confianca dels usuaris. Per
tant, s’ha de véncer el seu poder actual per a guanyar-se la confianca del
mercat a partir de la proposta de valor.

LOCAL

Web dels
gegants
de Matard

.\"' / ond
MATARG o
r ! | |
Mataro "T’“‘_;iq‘
CENTRE COMERCIAL ".,m A

=
Mo
NO GAMIFICATION (u— 9 I[.jl —) DIGITAL GAMIFICATION

NOT DIGITAL o ®

&0

Fig. 1.2. Analisi del posicionament de Cercavila envers la competéncia. Font: Elaboracié propia.

Per ultim, es posiciona la Plataforma Web i el Videojoc envers a la competencia principal
de jocs i serveis informatius. La solucid propia representa directament elements locals
de Matard, i hofa mitjancant una gamificaciod digital.

e Mida del mercat, clients potencials i segmentacié del mercat

Per tal d'establir la mida del mercat es tenen en compte dos sectors de poblacid: els
membres actuals de colles geganteres de Matard i el public general interessat en els
gegants.



26 Desenvolupament d'una plataforma web d'analitiques de videojocs i serveis per a colles geganteres

Tot i que no existeixen dades publiques de la primera xifra, sobté una aproximacié a
partir de dades internes de la Coordinadora de Colles Geganteres de Matard. A la
GCegantada de Les Santes de 2023, un acte on es conviden a totes les colles geganteres
de la ciutat, s'hi van inscriure 37 colles, amb 96 figures (41 gegants, 18 gegantons i 27
capgrossos) i 488 musics i portadors.

Donat que les colles les composen els musics, els portadors de les figures i els
acompanyants, s'assumeix que hi ha més de 500 membres de colles actives a la ciutat.
Es una xifra reduida en comparacié amb d'altres softwares més globalitzats, perd es
considera un punt de partida adequati que pot créixer si s'expandeix el focus de Matard
a arreu de Catalunya en un futur.

Respecte el public general, es prenen dos enfocaments per a determinar la mida del
mercat. Primer es pren de referéncia el comptador de visites del Web dels Gegants de
Matard [6]. Sense promocid externa, més enlla del boca-orella, compta amb 1.543.622
visites registrades des de 2002, a data de gener de 2024. Aquesta dada no ofereix un
calcul directe de la quantitat d'usuaris que té, perd si que serveix per a preveure una
carrega possible dels servidors d'unes 70.000 visites anuals.

L'altra aproximacié al public general es fa des dels videojocs. El camp dels videojocs
mobils i la representativitat cultural de la ciutat de Mataré poden atreure jugadors tant
al Videojoc com a la Plataforma Web amb elements de gamificacid.

TAM {4 N

Worldwide mobile game players
(Statista, 2021)

Maresme mobile game players (73%)
(Statista, United Nations,
L'Observatoridel Desenvo/upament Local,
Consell Comarcal del Maresme, 2021)

15 % SOM due to product'’s
high desirability for target

Fig. 1.3. Calcul de mida de mercat per a Cercavila. Font: Elaboracié propia.

Es realitza una aproximacié del mercat per a Cercavila, el Videojoc sobre els gegants de
Matard. S'empren tres calculs:

1. Total Addressable Market

El mercat total adrecable és el maxim de jugadors als quals es pot arribar. Es pren de
partida la quantitat de jugadors de teléfon mobil a tot el mdén, que el 2021 és de 2.659,5
milions de persones [7].
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2. Serviceable Available Market

El calcul del mercat disponible acota més |la xifra d'usuaris. A partir de les mateixes dades
d’'Statista [7], s'obté que el 74% de la poblacid europea [8] és jugadora (esporadica o no)
de videojocs per a dispositius mobils. S'extrapola aquesta dada amb I'assumpcié que la
poblacid del Maresme [9] té un comportament equiparable a la de |la resta d'Europa, i
s'obté el valor de 340.290 jugadors pel 2021.

3. Serviceable Obtainable Market

Es passa del mercat disponible al que es considera que es pot obtenir amb un
enfocament més limitati realista. La tematica del servei no interessa a tota la poblacid.
Arreu del Maresme pot atraure a gent interessada en els gegants i en la cultura de la
seva capital, Matard. Perd a Matard, donat que la poblacié hi viu directament, s'estima
gue més percentatge de poblacié pot esdevenir usuaria de I'ecosistema digital. Es té en
compte que el 2021, Matard té 129.120 habitants [9].

Es selecciona un 15% del mercat disponible com a mercat que es pot obtenir després de
les accions promocionals degudes. Sén 51.043 jugadors, que s'arrodoneixen a 50.000.

Aquestes dades orientatives son de 2021, perd no s'observa cap fenomen que hagi fet
modificar massivament el mercat entre 2021 i el llangament del projecte el 2024.

Els 50.000 jugadors es tracten com a usuaris potencials de I'ecosistema digital, perd no
com a clients que inverteixen hi diners. Per tal de calcular una quantitat d'ingressos
esperats, es té en compte que la majoria d'aquests jugadors sén casuals: juguen
esporadicament als videojocs i pocs hi gasten diners. Es la caracteristica principal del
mercat per a mobils, i per aixd és la plataforma de videojocs amb més usuaris [10].
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Fig. 1.4. Estimacié de vendes de Cercavila. Font: Elaboracid propia.
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En una primera estimacié de vendes es tenen en compte lesseglents fonts d'ingressos:
les regalies de botigues col-laboradores a curt termini, la venda de marxandatge digital
a mitja termini i el marxandatge fisic a llarg termini®.

S'utilitza la xifra de 50.000 usuaris potencials de base, i es realitza la hipotesi que a la
plataforma en pot haver un 5% d'actius cada dia (Daily Active Users, els usuaris actius a
diari). | d'aquesta fraccid, es preveu que prop d'un 5% compri als comercos dels
col-laboradors i adquireixi marxandatge digital o fisic.

L'estimacio és optimista i contempla fonts d'ingressos amb complexitat técnica: la gestid
de venda digital o la distribucié de marxandatge fisic no sén trivials. Pero serveix per a
tenir en compte que si els costos de I'empresa i la mida de I'equip desenvolupador es
mantenen acotats, és possible obtenir una viabilitat econdmica a mitja i llarg termini.

¢ Tendéncies de futur

Es parteix de l'estudi previ de l'estat de l'art. Respecte a la part informativa de la
Plataforma Web, es conclou que la tendéncia actual i de futur de [|'estrategia
comunicativa de les colles geganteres passa per I'ds de xarxes socials. Hi publiquen
informacié de cada sortida que realitzen i tenen una via de comunicacié amb el seu
public. La Plataforma Web cerca amplificar lainformacié oferta i fommentar I'adhesié a les
colles geganteres.

En I'ambit delsvideojocs sobre cultura tradicional catalana ide Matard, s'observa un buit
en el mercat. Al'any 2023, el grup de musica mataroni The Tyets posa de moda a nivell
de Catalunya la sardana, una dansa tradicional catalana. La seva can¢d Coti x coti se situa
al capdamunt de la llista de cangons més escoltades en catala el 2023 [11].

Es mantenen les dificultats de la llengua catalana i les seves tradicions per arrelar-se al
dia a dia dels joves. Perd a partir de fendmens com el dels The Tyets, s'endevina una
tendéncia de futur on la cultura catalana expandeix la seva popularitat.

e Distribucié geografica

La tematica del projecte es basa en les colles geganteres de Matard. Per tant, la majoria
d'usuaris previstos son del municipi de Mataré i del seu voltant, dins de la comarca del
Maresme.

També pot rebre usuaris esporadics de la resta de Catalunya, i s'explora la possibilitat
d'utilitzar la Plataforma com a portal d'interés turistic tant per a visitants fisics de Matard
com per a gent interessada que l'explori des de diversos indrets del mdén. Perd la
vinculacid de l'ecosistema digital a activitats localitzades fisicament a Matard acota el
rang d’usuaris interessats als habitants de la propia ciutat.

 Per a més detalls sobre les fonts de financament i el modelde negoci, vegeu Proposta de model
de negoci per al serveiresultant i c)Fonts de finangament.
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e Estacionalitat del mercat

L'activitat de les colles geganteres de Matard varia en funcié de I'época de I'any. Perd
dins la setmana, amb l'excepcid de dates marcades que es repeteixen anualment, les
activitats es concentren en els caps de setmana.

Els actes més multitudinaris es realitzen per Sant Jordi, cada 23 d’abril,i Les Santes, amb
la Gegantada del 24 de julioli les activitats diverses de |la festa major del 25 al 29 de juliol.
Les dues setmanes prévies a la Gegantada del 24 de julioltambé es realitza la Mostra de
Gegants i figures festives, que concentra activitat diaria a lI'antiga masia de Les
Esmandies.

Durant la resta de l'any hi ha tant periodes d'inactivitat com diverses setmanes
consecutives amb cercaviles organitzades pels carrers de la ciutat, amb diverses colles
convidades. La quantitat de colles que assisteixen a aquestes activitats va habitualment
entre cinc i deu, mentre que per Sant Jordi i Les Santes n’hi ha prop de quaranta.

e Reglamentacions i legislacié que regula el mercat

L'ambitlegislatiu principal enel que es basa el projecte és el del mercat de lesaplicacions
web que mantenen unregistre d'usuaris i en desen informacid. S'explora mésinformacio
sobre la politica de proteccié de dades i la gestidé de galetes a l'apartat 6.3.4 Aspectes
legals.

També és rellevant |la propietat intel-lectual de les colles geganteres i les seves figures.
Hiintervenen diversos actors: els artistes que construeixen irestauren les figures, els seus
propietaris i els membres de la colla, que poden o no ser els propietaris. També s’ha de
tenir en compte els dissenyadors de la imatge corporativa de les colles geganteres i els
del seu vestuari.

S'amplia la recerca sobre I'obtencié del permis per a reproduir la imatge de les figures
en 'apartat 6.3.4 Aspectes legals, al punt Propietat intel-lectual en I'ambit geganter.

e Canals de distribucié

Els canals de distribucidé principals de I'ecosistema digital sén la propia Plataforma Web,
per la part de la Plataforma, i la botiga Google Play Store per al Videojoc de dispositius
mobils.

Hi ha canals secundaris que serveixen com a promocié i font d'informacié secundaria:
comptes de xarxes socials com Instagram i Twitter, aparicié en noticies de mitjans de
comunicacid locals i boca-orella.

La competéncia també utilitza xarxes socials, boca-orella, plana web informativa i botiga
virtual, en funcié de I'empresa.

b) Proposta de model de negoci per al servei resultant

A partir de 'estudi previ de I'estat de I'art, la redaccid d'objectius i I'analiside mercat, es
conforma un model de negoci per al'ecosistema digital gue comprén la Plataforma Web
i el Videojoc Cercavila, per a dispositius mobilsi sobre gegants.
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Fig. 1.5. Business Model Canvas per a Cercavila. Font: Elaboracid propia.

S'organitza el model de negoci mitjancant un esquema que en representa totes les
parts. Es divideix entre accions realitzades enfocades a clients individuals, Business to
Customer (B2C) i a d'altres empreses, Business to Business (B2B).

Els segments de clients percebuts sdn els col-laboradors i els usuaris regulars de la
Plataforma. Els col-laboradors sén venedors de comercos de petit, mitja o gran
pressupost, I'administracié local d’economia o cultura i associacions de families que
cerguen promocio. Elsusuaris regulars sén infants de 3 a 10 anys, els seus pares i mares,
seguidors dels gegants ciutadans de Mataré i ciutadans de Catalunya.

La proposta de valor que s'ofereix també depén del client. Per als B2B, s'ofereix un
ecosistema que incrementa el trafic de clients en comergos i alhora entreté als propis
clients. També es millora el tunel d'Acquisition Retention Monetisation (ARM), que
fomenta l'obtencidé de clients. | s'utilitza una plataforma d’analitiques per a mesurar el
Return Of Investment (ROI), el retorn de la inversid en la col-laboracid en resultats.

La proposta de valor per a B2C és el joc sobre col-leccié de gegants, descomptes en
botigues locals col-laboradores, aprendre sobre la historia local i que el videojoc sigui
divertit, artistic i immersiu, amb entorns reals de Mataro.

La relacié que es construeix amb els clients B2B passa per la plataforma d’analitiques,
una newsletter personalitzada, visites cara a cara i Us de grups de WhatsApp. La
newsletter es compren de correus electronics recurrents amb informacié sobre resultats
de les seves campanyes. Per a B2C s'empren les xarxes socials, Instagram i Twitter en un
inici, i notificacions push que s'envien als seus dispositius mobils a través del Videojoc.



Estudi de |a viabilitat del projecte 31

Els canals de comunicacid per a B2B sén transaccions bancaries i visites cara a cara. Per
a B2C s'utilitzen les botigues d'aplicacions per a dispositius mobils, en un inici Google
PlayStore i més endavant I'’App Store d'Apple. Es preveu una etapa futura en qué es ven
marxandatge sobre el Videojoc i les colles geganteres, i s'utilitzen botigues fisiques
distribuidores i un e-commerce, una botiga digital propia inclosa dins I'ecosistema
digital.

També s'empren canals pera B2B i B2C alhora: anuncis en xarxes socials, parades en fires
de cultura popular i la propia Plataforma Web.

Els socis clau per a B2B soén les associacions de comercos gue ajuden a incloure més
botigues com a col-laboradores. Per a B2C, els socis sén les botigues distribuidores de
comercgos. Per a B2B i B2C alhora es contemplen les colles geganteres, els seguidors que
participen a les Activitats de la Plataforma Web i mitjans locals, escoles locals o
organitzacions de cultura catalana que promocionen |'ecosistema.

Les activitats clau per a B2B sén la cerca de nous col-laboradors i la confeccié de les
promocions dels col-laboradors dins del Videojoc i la Plataformma Web. Per a B2C és clau
I'addicid de nou contingut al videojoc i el manteniment de la Plataforma Web amb noves
activitats per a conservar l'interes en I'ecosistema digital.

Elsrecursos clau de qué es disposa son compartits per a B2B i B2C: els desenvolupadors
del Videojoc, la Plataforrna Web en si, els seus desenvolupadors, la imatge dels gegants
i el contacte amb els seus propietaris.

L'estructura de costos per a B2B i B2C la protagonitza l'estructura salarial: per a
actualitzar el Videojoc i mantenir la Plataformma Web calen recursos humans. També és
rellevant la despesa en anuncis per en xarxes socials i mitjans locals. | es reserva un fons
per a despeses en parades de fires.

L'elaboracié de marxandatge per a B2C en una etapa futura comporta una nova
estructura de costos: la produccié del marxandatge, el seu emmagatzematge, les
logistiques de l|a distribucid, les regalies que es donen a les botigues distribuidores i el
manteniment de I'e-commerce.

L'estructura de costos que sorgeix de les necessitats que generen els altres camps del
model de negoci. Per a cobrir-la, es cerquen fonts de finangament (revenue streams). Es
tracten per separat en el seglent apartat.

c) Fonts de finangament

L'accés base a I'ecosistema digital és gratuit. Per tal de cobrir els costos que produeix, es
configura una estratégia de finangament a mitja i llarg termini, amb la inclusid
progressiva d'aquestes fonts d'ingressos.

Als col-laboradors se'ls cobra una taxa mensual o bé unes regalies sobre les vendes que
generen gracies a I'ecosistema digital. Al'administracié local i les associacions de families
se'ls cobra per cada projecte. També es cerquen subvencions de I'administracio local per
promocié economica i cultural.
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De cara a B2C s'ofereix marxandatge fisic en I'e-commerce i botigues fisiques
distribuidores. També s'ofereix marxandatge digital, objectes cosmétics dins del
Videojoc que s'obtenen de manera més facil pagant moneda real que amb la moneda
del videojoc.

Esimportant que els objectes digitals que es venen tan sols siguin cosmétics i no tinguin
un impacte en elsresultats delsjugadors en concursos enfront d'altres jugadors. Sipassa,
el videojoc es converteix en un Pay to Win (P2W), en quée qui paga té més probabilitats
de guanyar que la resta. Els P2W estan mal vistos per I'opinid publicaila industria.

1.3.3 Viabilitat mediambiental

e Consum d’energia

Per al desenvolupament del projecte s'utilitza una estacié de treball amb alimentacié
constant d'energia i connexid a internet. El subministrament de I'energia necessaria per
a aquestes 600 hores de consum causa un impacte en el medi ambient.

També, I'ecosistema digital s'allotja en servidors dels proveidors de hosting. Aquests
proveidors no tan sols han d’assegurar el corrent electric per als servidors, siné que han
de climatitzar la sala on es troben, reparar els desperfectes que tingui I'edifici on es
troben, i substituir els equips que s'espatllin.

Per sobre del consum d’energia en la produccid de I'ecosistema digital, tots els usuaris
gue hi accedeixen a través de dispositius mobils i ordinadors personals també
contaminen. Consumeixen energia, i es produeix un desgast que acaba amb la
substitucié dels dispositius. S'ha de tenir present que el projecte motiva aquest Us i, per
tant, aquesta contaminacio.

e Cost de fabricacié

El servei principal del projecte no genera un producte fisic. Perd si que requereix de
maquines per a desenvolupar-se: els ordinadors, pantalles, ratolins, routers, switchs,
servidors o cablesamb qué es programa el software, s'envia al hosting i es distribueix als
usuaris. Aquestes maquines estan compostes de diversos components i materials, i la
seva produccid genera un impacte tant en I'ecologia com en la societat a escala global.

Una de les vies d'ingressos previstes contempla el marxandatge fisic. Depenent del
producte, els materialsi els productors que s'escullin per a aquest marxandatge es pot
impactar de manera més o menys negativa al medi ambient. Una samarreta feta amb
teixit reciclat en un taller de Matard i distribuit sense bossa de plasticen un comerg local
pot causar un impacte menor a una figura de plastic encarregada a un gran tallerde la
Xinaitransportada en vaixell, independentment del cost econdmic que tingui.

e Cost de les transmissions de dades

Les ones amb queé es transmeten lesdades i els camps magnetics que provoquen tenen
un cost mediambiental. Es contamina el medi ambient per on passen, amb tots els
éssers vius que hi habiten. L'energia que emeten les transmissions augmenta la
temperatura del planeta, i pot comportar efectes nocius pels éssers vius.
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El projecte contempla digitalitzar dades que no es troben digitalitzades: realitzar un
major seguiment d’activitats geganteres mitjancant la Plataformma Web i registrar el
vincle que tenen els usuaris amb cada colla gegantera. Suposa unes transmissions de
dades que es poden estalviar si s'evita el desenvolupament del projecte.

Es pren consciéncia d'agquest impacte. Per tant, es busca primer que I'impacte positiu
que té l'ecosistema digital en la societat sigui prou rellevant com perqué l'impacte
negatiu no sigui en va. |, per sobre, es té en compte que s’ha de minimitzar la quantitat
de transmissions i d'emmagatzematge de dades per a optimitzar els recursos i reduir la
contaminacié que es genera.

e Gestio de residus i reciclatge

El projecte genera residus a partir de diverses vessants. El desenvolupament i el hosting
de la Plataforma Web desgasta equips informatics que poden passar a ser residus
materials. Les especificacions minimes del Videojoc poden provocar que un jugador
substitueixi el seu dispositiu mobil per un de nou perqué I'antic no és capag d'executar
el videojoc. El marxandatge fisic genera residus quan el producte deixa de ser Util per al
consumidor i es llenga, perdo també amb el seu embalatge i el combustible del seu
transport.

Si es tenen en compte aquestes fonts de residus, es pot dissenyar un ecosistema digital
més respectudés amb el medi ambient:

- Una Plataforma Web on tan sols es desen i transmeten les dades
necessaries.

- Un Videojoc amb optimitzacions i requeriments baixos de versions per a
arribar a la majoria dels usuaris potencials sense que hagin de renovar els
seus dispositius.

- Un marxandatge fisic que és util i reutilitzable, entregat amb un
embalatge minim ireciclable. Amb un transport de proximitat i sense Us
de combustibles fossils.

e Possibles averies, accidents i gestié al final del cicle de vida

Tant en l'estacié de treball on es desenvolupa el software com en els proveidors de
hosting hi poden ocdrrer averies d'Us, accidents humans o naturals i un desgast. AqQuests
esdeveniments converteixen el hardware en residu, i sovint provoguen la produccio,
enviamentiinstal-lacio d'una maquina substituta. Totes aquestes accions produeixen el
seu impacte en el medi ambient.

Es pot evitar part del desgast amb l'optimitzacié de les dades emmagatzemades |
transmeses: utilitzar només el que sigui necessari. | per tal d'evitar les averies i els
accidents, convé redactar un analisi de riscos amb plans de contingéncia”.

Davant de l'averia, es pot buscar maneres de reparar la maqguina enlloc de substituir-la.
Si al final no es pot solucionar, amb el hardware antic es pot tractar de reciclar els

7Vegeu l'apartat Analisi de riscos.
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components. | si tampoc és possible, dipositar-los en |a deixalleria corresponent per a
gue es pugui tractar i contamini el minim possible.

Un cop arriba el moment de canviar les maquines, convé estudiar les opcions que hi ha
al mercat i escollir una opcié que contamini menys que la resta. Aixd implica I'impacte
de la produccié dels seus components, el seu transport o l'eficiencia energética de la
propia maquina.

1.3.4 Aspectes legals

En aquest apartat s'exploren les normatives vigents i es prenen les consideracions
necessaries per a la cobertura legal de les accions empreses en el desenvolupament del
TFG.

e Gestio de la propietat intel-lectual

Propietats funcionals del producte, sota quina llicencia s’empara el seu Us en el TFG...
sector IT...

L'ecosistema digital que es desenvolupa en aquest projecte, amb la Plataforma Web i el
Videojoc, utilitza diverses fonts de treball previ d'altres fonts:

- Desenvolupament de tecnologia d'aplicacidé web: Spring, Java, HTML,
Javascript, APl REST o Git, a més dels entorns de desenvolupament amb
gué s'editen.

- Desenvolupament del Videojoc: C#, Unity, sistemes grafics, tecnologia de
so .0gg, models 3D de Blender i 3DSMax, edicié de textures amb
Substance Painter o edicié de grafics amb Affinity Serif.

- Nomsiidentitats corporatives de colles geganteres.

- Noms, aparences i histories de gegants.

Per a les tecnologies emprades, es respecten el termes de cadascuna. Es fa Us de
programari de codi obert, de programari amb llicencia gratuita segons condicions, i de
programari de pagament. No es presenten els avencos desenvolupats pels constructors
d'aquestes eines com a treball del projecte, sind que se'n fa un Us dins dels seus termes
i condicions.

Respecte a les colles geganteres i les seves figures, I'aproximacid és la seguent: es
demana permis per a representar-les dins l'aplicacid, sense necessitat de firmar un
contracte detallat o pagar pertal d'obtenir-ne la propietat intel-lectual, com si que passa
amb marques de renom internacional que signen permisos per a ser representades en
videojocs o campanyes publicitaries.

A continuacio s'entra en detall en lasituacid del mercat respecte la propietat intel-lectual
de 'ambit geganter.

e Propietat intel-lectual en I'ambit geganter

Al voltant de I'ambit geganter hi ha diversos actors a tenir en compte per ala propietat
intel-lectual. S6n els artistes que construeixen irestauren les figures, els seus propietaris
i els membres de la colla, que poden o no ser-ne els propietaris. També s’ha de tenir en
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compte els dissenyadors de la imatge corporativa de les colles geganteres i els del seu
vestuari.

Es consulta sobre la propietat intel-lectual i la seva capacitat de reproduccio a la Familia
Robafaves, la colla de gegants institucionals que representen de manera formal la ciutat
de Mataré en conjunt. Diverses empreses ja comercialitzen productes pel seu compte
amb la imatge i el nom de les figures d'aguesta colla, com Robafaves.cat, Annita
Rodonita o l'antiga llibreria Robafaves. Responen que, com a figures de l'imaginari
popular, tothom és lliure d'utilitzar-ne la imatge per a projectes comercials.

Manqguen estudis profunds sobre el tema. Amb empreses com Festiari, Naono o El Cep i
la Nansa, es sol arribar a un acord entre la colla gegantera i I'empresa, en qué es dona
permis per a reproduir les figures. En alguns casos, la colla encarrega una quantitat
determinada del producte i és I'encarregada de vendre’l. Aixi que es considera oportu
contactar amb les colles propietaries de les figures abans d'incloure-les a |'ecosistema
digital. El contacte amb la Coordinadora de Colles Geganteres de Matard és una via
directa per a arribar a totes les colles de Mataré de manera directa.

e Gestio de la propietat industrial

El periode de produccié del treball no contempla I'ds de propietats industrials. Per a les
eines i tecnologies que s'utilitzen, en cap moment es fa servir les seves marques
comercials o caracteristiques com a propies.

Es té present la legislacid actual per tal de registrar la marca comercial que sorgeix tant
de la Plataformma Web com del Videojoc sobre gegants. Es preveu executar el registre en
una continuacié del desenvolupament del treball posterior a la culminacié del TFC.

No es preveu registrar cap model d'utilitat que protegeixi les caracteristiques principals
de la Plataforma Web. No es considera que contingui cap tret prou disruptiu que es
pugui protegir o que valgui la pena protegir enfront de la competéncia.

e Gestio de la proteccié de dades personals

El Reglament General de Proteccié de Dades (RGPD) regula la proteccié de les persones
fisiques respecte al tractament de dades personals i a la lliure circulacié d’aquestes
dades. Semmarca en I'ambit de la Unié Europea, i és vigent des del 2076.

Contempla el dret dels usuaris a estar informats sobre el tractament que es fa de les
seves dades personals, aixi com del dret a obtenir la supressié6 d'aquestes dades, a
limitar-ne el tractament i a obtenir-les i transmetre-les a un altre responsable. Aquests
drets tenen diversos metodes d'aplicacié i excepcions, que detalla I'Autoritat Catalana
de Proteccié de Dades en la seva pagina oficial sobre el reglament [12].

S'inclouen consideracions sobre més conceptes en el reglament:

- Lanecessitat d'aconseguir el consentiment explicit de dades.
- Els drets sobre les dades dels menors.

- Ladocumentacié del tractament habitual de dades.

- La proteccidé de dades des del disseny i per defecte.
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- L'adhesid a un codi de conducta aprovat per tal de demostrar que el
responsable del tractament compleix les seves obligacions.

- Mecanismes de certificacid per demostrar que es compleix I'RGPD.

- La figura del Delegat de Proteccié de Dades (DPO), que assessora i
supervisa el compliment de la normativa. Pot formar part de la plantillade
I'equip responsable de les dades o rebre un contracte extern. Es necessari
en tres ambits: el d'autoritats o organismes publics, el de dades de
categories especials de dades personals o relatives a condemnes o
infraccions penals,i el d'untractament que requereix I'observacié habitual
i sistematica de persones interessades a gran escala.

- Detalls sobre transferéencies internacionals.

- Mesures de seguretat: cal dur a terme un analisi de riscos.

- La necessitat d'enviar notificacions gquan succeeixen violacions de
seguretat a les parts interessades.

e Llei de Serveis de la Societat de la Informacié (LSSI)

El projecte, amb aplicacidé web i projecte de comerg electronic, sadscriu als
requeriments de la Llei de Serveis de |la Societat de laInformacié i del Comerg Electronic
(LSSI, Llei 34/2002), publicada al Butlleti Oficial de I'Estat Espanyol i en vigor des de
I'octubre de 2002 [13].

Tan sols s'inclouen en lI'ambit de la llei els casos que constitueixen una activitat
econdmica o lucrativa per al prestador del servei. Per tant, no és el cas del projecte en el
periode de construccid del treball. Perd es preveu que ho pot ser en el futur, aixi que es
té en compte lallei desdel principi del desenvolupament.

Tant I'equip desenvolupador com el public objectiu es troben dins d'Espanya, i per tant,
tan sols esté en compte en aquest apartat la LSSI, ratificada a nivell europeu. El proveidor
de serveis de hosting SW Hosting també es troba dins el mateix territori (en concret a
Girona). El proveidor de serveis Firebase disposa de servidors fora d’'Espanya, perd que es
troben dinsla Unidé Europea, amb legislacions compartides per Espanya.

Segons la llei, no cal registrar-se enlloc per a poder realitzar els serveis relacionats amb
internet. Aixo no exclou d’inscripcions o requisits a seguir en funcid de I'activitat concreta
gue es realitzi, independentment de I'Us de mitjans electronics o convencionals.

La llei estableix diverses obligacions i regulacions en funcié de l'activitat que es realitzi.
Per exemple, si la pagina web del projecte manté I'ambit personal i no genera ingressos
economics, resta fora de la llei. Si comenga a rebre collaboracions i té franges
publicitaries, es requereix de facilitar les segUents dades [14]:

- El'nom del propietari de la pagina.

- Domicili (amb almenys la localitati provincia de residéncia).

- Adreca de correu electronic.

- Numero d'identificacid fiscal (NIF).

- Dada de contacte directa i efectiva (com teléfon o fax).

- Els codis de conducta a que, si s'escau, estigui adherit i la manera de
consultar-los electronicament.
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Sia més, I'empresa comercialitza els seus productes o serveis a través de la pagina web,
s'ha d'incloure noves dades: els preus dels productes, si inclouen o no IVA, dades de
registre en qualsevol registre public al que s'estigui (com el Registre Mercantil) i dades
acreditatives per a professions regulades o activitats amb autoritzacié administrativa.

En el cas que es signin contractes en linia, cal deixar clares les seves condicions, els
passos que se segueixen, si s'arxivara el document i sera accessible, els mitjans per a
realitzar-hi correccions abans de confirmar-lo i les llengues en que es pot formalitzar el
contracte.

S'especifica que tan sols es poden enviar missatges publicitaris o comercials als usuaris
gue ho han sollicitat o autoritzat de manera expressa. Es pot mostrar aquest
consentiment fent clica una casella al costat de I'explicacié pertinent. S’ha de deixar clar
gue es tracta de promocid, i s'ha d'oferir un procediment senzill i gratuit de revocar el
consentiment.

o Politica de Galetes

A partir d'una modificacié de la LSSI, des de I'l d’abril de 2012, s'inclou la regulacié de les
cookies o galetes, peces d'informacié que emmagatzemen irecullen dades al'ordinador
del visitant d'una pagina web. Fer Us d'aquesta eina de manera indeguda es considera
com ainfraccioé lleu, i pot comportar una multa de fins a 30.000€.

Els proveidors del servei han d'informar sobre el tipus de galetes de qué disposen i la
finalitat i usos amb queé s'instal-len. S’ha d'informar al moment en qué l'usuari expressa
el seu consentiment. Perd també s’ha de mantenir accessible de manera permanent la
informacié de com revocar el consentiment i eliminar les galetes [15].

Per a representar lainformacio, cal tenir en compte les caracteristiques |'usuari potencial
i adequar el missatge al context de la pagina web per a augmentar les possibilitats que
la informacid es llegeixi.

Com a responsable de les dades dels usuaris, el propietari del web had'assegurar-se que
terceres parts noen fan un Usindegut. També s'ha d’aturar totes les galetesirastrejadors
del web fins que no es rep el consentiment per a utilitzar-les, excepte les que sén
estrictament necessaries pel funcionament del web.

Aquesta llei es completa amb d'altres especificacions que se centren en les galetes.
Primer, ambla Directiva ePrivacy, aprovada el 2002 i actualitzada el 2009, que actua com
a directiva, i no com a reglament. | després, amb el Reglament General de Proteccidé de
Dades, vigent des del 2018. Les obligacions que requereixen son en general les que ja es
mencionen en aquest apartat.

Elcompliment de la politica de galetes és clau per a una plataforma com laque s'estudia
en aquest treball. La recol-leccié de dades s'ha de tractar amb cura. Per aix0, s'estudien
exemples de referéncia en el compliment de la normativa alhora que es desenvolupa la
solucié final.
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e Estat legal de la proteccié del TFG

Segons la normativa de I'Escola Superior Politecnica (ESUPT) del TecnoCampus, el TFG
té com a coautors l'estudiant i el professor que intervé en la seva direccid i coordinacio.

L'ESUPT es reserva el dret de difondre el treball dins I'ambit de |la Biblioteca del
TecnoCampus.

Els drets d’explotacié del treball corresponen a I'estudiant, que hi exerceix com a autor.

Dins de I'execucié del treball es col-labora amb la CCGM i el Web dels Gegants de Mataro,
gue cedeixen informacio i recursos grafics per a la seva utilitzacié en la Plataforma Web,
aixicom la Plataforma Web els cedeix serveis gratuits. Es reconeix laseva propietat sobre
aguests béns i es reserva el seu dret de voler-los retirar de la Plataforma Web en
gualsevol moment. La propietat del projecte com a tal, tant de la documentacié escrita
com de la Plataforma Web i del Videojoc, recau en I'estudiant.

1.3.5 Gestié de la diversitat i perspectiva de génere

La bretxa de génere en el mdén dels gegants és crucial, i un aspecte a revertir. Per a
capgrossos i gegantons hi ha nenes portadores, que quan es fan adultes, deixen de
portar gegants. Si que es veu a dones com a musiques o acompanyants de les figures,
perod és estrany trobar-les fent ballar els gegant.

Per agquest motiu, una plataforma sobre les colles geganteres la gent que en forma part
no ha de contribuir a reforcar aquesta bretxa. Ans al contrari, pot actuar com a eina per
a revertir-la.

Amb aquest objectiu en ment, es comeng¢a amb accions simples:

- Esté en compte el llenguatge inclusiu o neutre en la redaccié dels textos
de Cercavila.
- Es tracta d'afegir dues variants de génere per a termes especifics sense
alternativa neutra, com amb els rols:
i. Portador/a
ii.  Music/a
iii.  President/a
iv.  Secretari/a
v.  Tresorer/a
vi.  Seguidor/a
- Es dissenya la interficie d’'usuari amb formes planes i de colors diversos,
amb una font tipografica clara i neutra que apel-la al pdblic general. Les
imatges que s'utilitzen sén neutres, amb fotografies i il-lustracions per a
tots els publics de les figures de cultura popular. L'efectivitat d'aquesta
caracteristica es posa a prova en tests d'usuaris.
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En I'estudi previ de l'estat de I'art es contemplen fonts técniques, i sovint amb autors
corporatius. També es té en compte de cercar un equilibri de génere quan |'actor és
personal, per tal d'evitar que una acumulacié de biaixos distorsionin el disseny del
software i entorpeixin l'experiéncia d'usuari. La tecnologia pot reforcar o alleugerir
estructures de poder, i pot beneficiar o perjudicar dimensions i perspectives diverses de
cada usuari. Es tenen en compte aquests efectes i es tracta de dissenyar un ecosistema
neutre.

El treball forma part de I'ambit de I'Enginyeria Informatica, centrada en les ciéncies del
disseny. Per aixd, es pot enfocar el seu desenvolupament des del Human Centered
Design, el disseny centrat en I'huma. Aquesta metodologia inicia els projectes escoltant
a l'usuari. Per tal d'aplicar-la, a continuacid es llisten diverses etapes que tracten
d'entendre les necessitats dels usuaris.

1. Identificacié de perspectives

Per una banda es classifiguen els tipus d'usuaris potencials en funcié del seu rol dins
I'ecosistema digital. Hi ha visitants, usuaris registrats generals, membres de colla, caps
de colla, col-laboradors i administradors del sistema. En lescomplecions de cada fase de
desenvolupament es mostra el software a cadascun d’'aquests rols.

Per altra banda, es distingeixen les perspectives dels usuaris en funcidé dels seus
coneixements, habits i capacitats®:

- Infants en procés d'aprenentatge digital.

- Gentgran amb una practica reduida en I'ambit digital.

- Gent de qualsevol edat amb capacitats visuals, tactils, motores o
cognitives reduides.

- Gent de qualsevol edat amb una practica assidua en I'ambit digital.

Amb aquests quatre perfils es pretén cobrir els diversos nivells de formacid, les
competéncies digitalsi la diversitat funcional.

En combinacié amb aquests factors, es tenen en compte el génere, el sexe i I'edat de les
mostres d'usuaris.

També sén rellevants la procedéencia éetnica i l'orientacid sexual dels usuaris. Amb el
disseny de l'ecosistema es cerca neutralitat per a poder arribar a tota la poblacidé de
Matard i rodalies sense distincions. Perd s’ha d'estudiar com incloure aquesta diversitat
etnica i d'orientacié sexual en els tests d'usuaris sense que escali la complexitat del
procés de disseny.

Es deixa I'estudi de perspectives de persones amb malalties concretes o delsturistes de
diverses zones del mon per a una ampliacié detallada del projecte posterior a la
culminacié del TFG.

8 També s'analitzen els perfils d'usuari en funcié de les seves motivacions d'Us per a
I'ecosistema digital a I'apartat Error! No s'ha trobat I'origen de la referéncia..
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2. Eleccié de la mostra

La mostra d'usuaris ideals per a fer el seguiment del projecte i mantenir un control de la
usabilitati accessibilitat és la seguent:

1. Infant en fase d'aprenentatge digital.

2. Persona gran interessada en els gegants perd amb
limitacions en I'Us de noves tecnologies.

3. Adult experimentat en I'ambit digital i actiu en I'entorn
geganter.

Nota: el génere d'una de les persones ha de ser diferent al
de la resta.

De totes maneres, durant el desenvolupament es busca ensenyar la Plataforma Web ila
seva interaccié amb l'ecosistema digital al maxim nombre de perfils diversos.

3. Entrevista a membres de la mostra

Abans d'iniciar el desenvolupament del projecte i les seqUéencies d'sprints, cadascuna
amb els seus tests i entrevistes a usuaris, es realitzen dues entrevistes per tal d'obtenir
un context inicial sobre la possible recepcid dels usuaris sobre |'ecosistema.

S’entrevista un antic cap de colla, que coneix la diversitat de public i de participants en
'ambitdels gegants. | també es realitzen consultes a una estudiant de batxillerat artistic,
gue investiga sobre l'element visual de l'experiencia d'usuari. Les seves respostes
serveixen com a punt de partida pel procés de disseny de la interficie d'usuari, i del
funcionament de diverses caracteristiques de la Plataforma Web.

Perspectiva 1:

Joan Xavier Rigat Julia (home, 51 anys, nascut a Matard). Cap de colla durant cinc anys de
la colla gegantera del Col-legi Cor de Maria de Mataré. Adult habituat a I'Us de dispositius

digitals.
1. Quines caracteristiques esperes més de |'ecosistema digital?

“Tot i que el Web dels Gegants de Matard ja incorpori la informacié de cada figura, el
primer que hauria de tenir la Plataforma Web és lainformacié de les colles i de les seves
figures.”

2. Quines dificultats creus que pots trobar a l'hora d’interactuar amb
I'ecosistema digital?

“A diversos usuaris els pot costar trobar les colles pel seu hom, perqué nomeés estan
acostumats a veure'n les figures.

De cara a facilitar la navegacié per la Plataforma Web dels usuaris, les colles
geganteres han d’incorporar imatges de les seves figures. Pot ser una manera més facil
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d’identificar-les pel public general que tan sols utilitzarel nom de la colla. Una manera
de representar-ho és dissenyant els botons que porten a la pagina de cada colla com
si fossin cromos de cartré del conjunt de les figures.

També seria bo tenir un cercador de colles i figures per noms.”
3. Quines dificultats creus que poden tenir altres tipus d'usuaris?

“A part d'aquestes de solucionar aquestes dificultats rutinaries, potser es poden
incorporar opcions d’accessibilitat per a persones cegues. Pero el desenvolupament es
pot complicar, i s’hauria de deixar per després de completar el TFG.

Per a persones amb dificultats per parar atencio, com el TDH, I'isd’'imatges de gegants,
amb forma de cromo o no, pot ser molt beneficiés. Criden prou I'atencid perqué s'hi fixin
i puguin navegar per la pagina.”

Perspectiva 2:

Marta Rigat Almansa (dona, 17 anys, nascuda a Matard). Estudiant de batxillerat artistic.
Adolescent habituada a I'Us de dispositius digitals.

1. Quines caracteristiques esperes més de |'ecosistema digital?

“De la plataforma, el primer que s’espera és l'estética: que la Plataforma Web sigui
visualment atractiva i ben organitzada. Ha de ser facil entendre on estan les coses |
com trobar-les. Sind, pot passar que quan els usuaris arribin a la Plataforma Web,
quedin confosos i marxin a buscar una altra pagina on puguin trobar la informacio de
manera meés facil.”

“També seria molt dtil disposar d’un calendari de cercaviles amb les figures convidades.
Podria estar en una seccio separada de la pagina web. Interessa més saber les properes
sortides, per poder assistir-hi, que no pas I'historial de sortides.”

2. Des del punt de vista d'estudiant de batxillerat artistic, qué opines del
Web dels Gegants de Matard, que té diversos continguts similars als que
es preveuen per a aguest projecte?

“Al entra-hi, la tipografia crida I'atencié negativament. Sembla massa bdsica per ser
una pagina web sobre gegants. Els gegants son un element cultural amb molta
personalitat, que donen molta vida a la gent. |, per tant, utilitzar una font com I'Arial 12
no destaca nijuga al seu favor.

El fons de la pagina, blau i amb il-lustracions de gegants, té relacié amb la tematica;
Qix0 és positiu. El que no agrada és que, perquée s'entengui bé la lletra, s’hagi de posar
un fons de text blanc. L'estucat blanc que té, d’aire retro, li dona certa gracia. Pero es
podria fer Us dels colors complementaris, tractant que la composiciéo no faci mal a la
vista. Es poden canviar els colors o la tipografia, perd no un bloc de fons blanc.



42  Desenvolupament d'una plataforma web d’analitiques de videojocs i serveis per a colles geganteres

L'ds del color groc en la pagina web desperta un “amor-odi”. en textos al peu de la
pagina amb negreta, sobre el fons blau, contrasta prou perqueé es llegeixi bé. A dalt a
ladreta de la pagina, un logotip dels creadors de la pagina, també de color groc, aporta
un detall visualment atractiu.

El que no és tan bonic és el groc de la barra de navegacié de web. El groc és un color
complicat: si es vol realitzar una paleta de diversos tons de groc, és facil que el resultat
quedi brut. Després, si s'‘afegeix text sobre el color groc, ha de ser negre, i no blanc. El
blanc sobre el groc produeix problemes de llegibilitat.

La inclusié de musica en una pagina web és un recurs un cert antiquat. Bo i aixo, les
musiques tradicionals que sonen a les cercaviles de gegants aporten un aire animat i
que va en la linia de la temdatica. A més, no agrada que, en entrar en una pagina,
comenci a sonar la musica de cop i volta: espanta. El boté per a aturar la mdsica és
petit, i hauria de ser més visible perqué els usuaris sapiguen com aturar-la. La mdsica
no hauria de sonar automaticament: hauria d'entrar de manera suau, amb un fade in,
i s’hauria de donar I'opcid de bloquejar-la.

En la pagina també hi ha gifs de ninots, petits i sense relacio amb els gegants. No
s'entén que hi fan, encara que tinguin la seva gracia.

La distribucio de les seccions podria estar més organitzada. Hi podria haver una sola
seccio d'inici, i classificar les figures per colla gegantera.

El comptador de visites i el nombre d’'usuaris connectats, visibles a la part superior de
la pagina, sén innecessaris.”

3. Quines dificultats creus que pots trobar a |'hora d'interactuar amb
I'ecosistema digital? Quines dificultats creus que poden tenir altres tipus
d'usuaris?

“L’'organitzacio dels apartats de la pagina web és un punt de desenvolupament critic.
Pot ser recomanable que, un cop l'estructura de la pagina estigui completa, es demani
a gent de diversos perfils i edats busquin diverses seccions de la pagina. Els perfils han
d’incloure tant gent que coneix els gegants com d’'altra que no. Aquests tests es poden
cronometrar per tal d'entendre, en general, quina dificultat de navegacio té la pagina.”

Perspectives 3 i 4:

Nota: S'inclou l'acte de I'entrevista a aquestes dues perspectives, que també es redacta i
es mostra a I'apartat de la memoria 7.4.1 Entrevistes a responsables de la CCGM i el Web
dels Gegants de Matard.

El format de I'entrevista és de debat obert amb suggeriments diversos, aixi que enlloc
de registrar la resposta a cada pregunta concreta com en les perspectives anteriors, es
mostra un resum dels punts clau que es tracten:

Data: Dimecres 13 de marg de 2024, 22.00h

Lloc: Placa de I'Esplanada, Matard
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Perfil dels entrevistats:

e Jan Portet i Miras (Granollers, 2002) és l'encarregat del manteniment del
ranquing de sortides i fitxes del Web dels Gegants de Mataré. Es membre actiu
de la Mostra de Gegants i Figures festives de Matard, aixi com de la Colla
Gegantera de Molins. Expert en les dades técniques i historiques dels gegants de
Matard, avesat portador i music de gralla, gestiona grups de portadors joves ifa
recerca sobre els origens de lescolles geganteres, amb entrevistes a gent de totes
les edats i ambits socials de Matard.

e Quim Ponce i Urquia (Mataro, 2002) és el president de la Coordinadora de Colles
GCeganteres de Matard, i cap de colla de la Colla Gegantera de Molins, on toca
diversos instruments musicals. Acostumat a organitzar actes populars per a tots
els publics, cerca maneres de potenciar el mén geganter mataroni.

S'explica els objectius del projecte i s'ensenya els dissenys de finestres del web als
entrevistats. Es pregunten les seglents questions, i a partir d'aquest punt s'inicia un
debat sobre el disseny de la plataforma:

4. Que uscrida 'atencio?
- Qué us agrada o enteneu?
- Qué no us agrada o no enteneu?
Qué us agradaria trobar al web?
Quins elements sébn massa petits o massa grans?
Els colors molesten a I'hora d’explorar el web?
El disseny de les finestres complica I'entesa
del seu contingut?

® N o !

A continuacid es redacten els punts que destaguen els entrevistats sobre el projecte:

e Jan Portet indica que potser hi ha massa color a la pagina d'inici. Quim Ponce
també diu de treure la imatge de fons. Sobre un fons blanc s'hi poden fer circular
imatges de cada figura: arriben des d'una banda, s'aturen, i al cap d’'uns segons
marxen per deixar pasa les seguents.

e Quim Ponce iJan Portet proposen de recuperar els forums propis d'antics blocs
de colles geganteres. Es proposa de tenir un sol forum general per a parlar de
qualsevol tema relacionat amb els gegants.

e Quim Ponce pregunta si les colles socies poden afegir properes sortides i que
apareguin a lafranja de properes sortides de la paginad'inici. Carles Rigat explica
gue els usuaris validats com a caps d'una colla concreta, poden crear i publicar
una sortida de la seva colla.

e Quim Ponce interpreta els rols dels usuaris membres de diverses colles com a
rangs.

e Quim Ponce proposa d'oferir cursors de ratoli personalitzats a desbloquejar, amb
espardenyes o cares de gegants diversos. Proposa que es puguin comprar amb
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moneda real, i Carles Rigat explica la idea d'intercanviar-los per punts
aconseguits en les activitats.

e Quim Ponce proposa d'incloure votacions entre dos gegants; poden formar part
de preguntes diaries, que recompensin punts, ja sigui de manera individual o en
concatenar respostes durant diversos dies.

e Quim Ponce proposa d'incloure elements de la botiga fisica de la CCGM al web;
cada certa quantitat de punts, es pot oferir un descompte en productes fisics de
la CCGM intercanviats per moneda real.

e Jan Portet pregunta per lainteraccié amb el videojoc de gegants, i Carles Rigat
explica el cercle que vincula els concursos del videojoc amb els punts
recompensats de la plataforma, i amb objectes fisics a bescanviar pels punts. Aixi
com els concursos que impliquen participar en activitats geganteres alscarrers, i
amb recompenses dins del videojoc.

e Sobre la divisid de colles geganteres dins la pagina de la CCGM, Quim Ponce
proposa d’ajuntar escoles bressols i escoles primaries, aixi com barris i d'altres
entitats. Es debat amb Jan Portet i Quim Ponce la inclusié de gegantons
particulars, i s'arriba a la conclusié d'incloure les colles actuals d'agquestes
caracteristiques dins l'apartat d'altres entitats.

e Jan Portet pregunta quines colles s'inclouen al web: totes les de la ciutat o tan
sols les de la CCGM. Carles Rigat diu d'incloure només les de la CCGM dins
|'apartat de la CCGM. Primer es oberta la possibilitat d’'incloure’'n més en un espai
separat, perd es presenten dubtes sobre aquesta solucié.

e Carles Rigat mostra la intencié de tenir una pagina dedicada a cada colla, amb
imatges de les seves figures i enllacos a les seves respectives pagines del Web
dels Gegants de Matard per a que el visitant n'obtingui informacié detallada.

e Jan Portet expressa que les fitxes dels gegants ja es troben al Web dels Gegants
de Mataré. Pot ser més productiu tractar productes a vendre, actes de la CCGM i
d’altres aspectes propis de la CCGM. A més, la inclusié exclusiva de colles de la
CCGM pot resultar un valor afegit per a les colles socies de la CCGM respecte de
lesque no ho sén. Detotes maneres, aixd comporta el problema d’haver de treure
i afegir colles a mesura que deixen de ser socies i tornen a ser-ho. Quim Ponce
debat si cal ser tan estricte; fins i tot, diu de fer una petita explicacié de la Familia
Robafaves, els gegants institucionals de Matard, fora de la CCGM, i després
explicar el punt diferencial de la CCGM.

e Jan Portet proposa de basar-se en 'antic lloc web de la CCGM per a determinar
el contingut del nou web. En aquesta versié antiga i no disponible s'hi troben
croniques i fotografies delessortides, actes delesreunions dela CCGM o les colles
qgue en formen part, programes de radio sobre gegants, sense parlar de gegants
concrets ni la seva historia. També informacié de contacte i de borses de musics
i portadors, butlleti de noticies o cercador de continguts. S'hi pot afegir I'apartat
dels videojocs de gegants, i la botiga.
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e Jan Portet proposa d'incloure enllacos a I'apartat de cada colla cap als seus
comptes de xarxes socials.

e Quim Ponce proposa de gravar un video de cada colla amb els seus gegants
ballant, i els seus membres presentant la colla, per coneixer-la de manera visual.
Jan Portet troba que I'espai per a conéixer els gegants amb profunditat és el Web
dels Gegants de Mataré; si apareix informacid de cada figura al web de Cercavila,
se supleix la funcié del Web dels Gegants de Mataré.

e Jan Portet indica que ala pagina de les colles hi pot apareixer un enllag del Web
dels Gegants de Mataré aixi com un enllac a les xarxes socials; i el contingut de
les xarxes socials de les colles no és el mateix que el del Web dels Gegants de
Matard. Si que s'entén que hi hagi imatges de les colles al nou web, aixi com s'ha
fet als antics blocs de lescolles i ara es fa alscomptes d'Instagram.

e JanPortet afirma que el Web dels Gegants de Matard parla delsgegants, il'antiga
web de |la CCGM parla de la CCGM, les colles i les seves activitats, no dels gegants
en si. Quim Ponce defensa que si no hi ha gegant, no hi ha CCGM; el gegant és la
partimportant. Mentrestant, Jan Portet sostén que sempre hafuncionat de l'altra
manera.

e Jan Portet observa que es pot treure més suc al nou web al seguir la pauta de
I'antic web de la CCGM, que promou les activitats que es realitzen, que no pas al
parlar dels gegants en si, que és el que ha fet el Web dels Gegants de Mataré
durant el seu temps d'activitat.

e Jan Portet troba més important incloure enllagos cap a les xarxes socials de les
colles, I'espai on cada colla es comunica a la seva manera, que cap al Web dels
Gegants de Matard, on es parla dels gegants en si. A les xarxes socials es parla de
manera directe de les sortides de la colla i dels projectes que sostenen. També
s'hi poden incloure enllacos als blocs de colles geganteres que es mantenen en
linia.

e Quim Ponce proposa de fer clans, que diversos usuaris siguin d'un equip o altre
en relaciod a les colles geganteres i les seves figures.

e Quim Ponce comparteix lavisid d'infants que, més enlla del text, els crida I'atencid
les fotografies dels gegants, els noms amb lletres boniques o la musica, i que
aprenen a través d'experiéncies del dia a dia.

e Quim Ponce busca maneres de fer el nou web atractiu i educatiu per als infants.
Jan Portet defensa el Web dels Gegants de Mataro, alhora que posa en valor
I'antic web de |laCCGM i els blocs de les colles, amb contingut tan sols representat
de manera parcial a les xarxes socials de cada colla, ique es pot tornar a fer visible
en el nou web.



46 Desenvolupament d'una plataforma web d’analitiques de videojocs i serveis per a colles geganteres

4. Consolidacié de I'analisi de perspectives

Les perspectives principalsd'usuaris previstes es tenen en compte en I'analisidel public
potencial de la memoria. També es mantenen presents quan a l'inici de cada sprint es
desglossen els requeriments principals en tasques de baix nivell.

En la confeccié del product backlog inicial,es reserva un espai de temyps exclusiu per a
alsrequeriments de revisié de la usabilitati accessibilitat.

Malgrat que no es poden realitzar tests amb totes els perfils d'usuari possibles, si que es
considera viable contemplar-ne una mostra reduida perd que representi una gran part
dels usuaris potencials.

5. Metodologia

La metodologia de treball escollida és Scrum, amb elements planificadors de Waterfall®.
S'organitza el projecte en fases, i cadascuna realitza sprints d'una o dues setmanes per a
implementar una llista de requeriments.

Amb aquests sprints propis d’Agile, hi ha marge per a incorporar proves i entrevistes amb
mostres d’'usuaris potencials durant el desenvolupament del projecte. Aixi es garanteix
un minim compliment de criteris d'usabilitat i accessibilitat.

6. Criteris d'usabilitat i accessibilitat

S'incorporen elscriteris d'usabilitati accessibilitat al disseny del software. Per a fer-ho, es
tenen en compte des de l'inici del desenvolupament les directius WCAG 2.1 [16] per al
contingut web. També es té de referencia el Llibre blanc de l'accessibilitat per a
desenvolupadors de videojocs [17]. A més, a partir de les entrevistes amb usuaris, es
confecciona una guia d'estil per tal d’evitar errors.

Aixi, es tenen en compte els seguents punts per al desenvolupament:

- Contrast de colors. Amb funcions basiques de deteccié de luminancia dels colors
de les colles per a escollir un text blanc o negre que hi contrasti.

- Adaptacié de mida del text en funcid de la mida de la pantalla del dispositiu.

- Us d'icones i animacions de reforc de les accions.

| es tenen presents d'altres funcionalitats d'adaptabilitatamb una complexitat elevada
d'implementacid perd que poden ser beneficiosos per als usuaris:

- Sistema avancat de modificacié de contrastos de colors de la plataforma,
personalitzats per a cada usuari.

- Sistema avancat de modificacidé de mides de textos, personalitzats per a cada
usuari.

% Per a més detalls sobre la metodologia, vegeu l'apartat 5. Error! No s'ha trobat I'origen
de la referéncia..
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- Sistema de guia auditiva a través de les finestres de la plataforma.

Elssprints d’'Scrum que esrealitzen rutinariament giren entorn dels usuaris, i per tant es
realitzen diverses sessions de tests per validar el software i modificar la interficie en
funcid de les respostes dels usuaris.

Es tria aquesta metodologia enfront de la del passeig cognitiu, entra més en detall per
garantir una accessibilitat molt acurada des del principi del desenvolupament [18].
Donada la quantitat de requeriments i el temps disponible, no es considera viable entrar
en tant detall. Perd es procura incorporar el punt de vista dels usuaris de totes maneres
amb elstests realitzats en diversos sprints.

En la fase final del desenvolupament del projecte, la Gold, es dediquen sessions
exclusives per tal de millorar la usabilitat, I'accessibilitat i I'experiéncia d'usuari general.
Sén els requeriments principals d’aquesta fase final.

Es planifica incorporar una avaluacid heuristica en l'etapa d'expansié del projecte,
després de la culminacié del TFG. Aix0 suposa entrevistar-se i mostrar |'ecosistema
digital a experts en educacid, com els mestres de les escoles on poden cursar diversos
infants que sén usuaris potencials. També es pot contactar amb experts d'accessibilitat,
com elsredactors del Llibre blanc de I'accessibilitat per a desenvolupadors de videojocs
de la Fundacio ONCE.

En cada sessié de tests amb els usuaris s'analitza I'adequacio de les interficies d'usuari.
L'analisi s'inicia amb el primer sprint de desenvolupament per tal de fer-ho seguint els
principisagils, enlloc de documentar-lo i dissenyar-lo tot abans de comencar programar
el software.

7. Disseny inicial de test d'usuari i d’'acceptacié

Per tal d'incorporar les diverses perspectives d'usuaris en el disseny de I'aplicacio, es
concentren els tests d'usuari i tests d'acceptacié independents en un Unic test
d’acceptacio d'usuari, el User Acceptance Testing (UAT).

Es confecciona un test d'acceptacid d'usuari per tal d'assolir els dos objectius principals
de cara al client: promoure l'activitat de les colles geganteres i mantenir un registre de
dades historic sobre les colles geganteres.

Per tal d’assolir-ho, s'ha d'assegurar que els usuaris poden navegar per la Plataforma
Web i I'ecosistema digital de manera correcta. Aix0 comporta analitzar l'accessibilitat i
usabilitat de les seves caracteristiques. Després, s'ha d'analitzarsi el projecte compleix
els dos objectius amb éxit.

S'estructura el disseny del calendari de proves en tres periodes principals, situats al final
de les etapes de desenvolupament Alpha, Beta i Gold™®. Cada prova cerca el compliment
de lesfites de la fase i dels seus requeriments.

©Per a més detalls, vegeu l'apartat 6.1.4 Procés de software.
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També es té present la possibilitat de realitzar tests interns esporadics al finalitzar els
sprints dins d'una fase, on es garanteix que els requeriments s’hagin assolit en termes
d'usabilitat i accessibilitat.

L'estructura principal delstests d'acceptacio és la segUent:

e Estructura del test d’acceptacioé

1. Elresponsable d’assegurament de la qualitat es reuneix amb l'usuari de mostra i
un ordinador o dispositiu mobil.

2. Es deixa a l'usuari que interactui pel seu compte amb l|'ecosistema digital. El
responsable pren nota de les accions que realitza en ordre, i s'indiguen els
elements que li criden més I'atencié.

3. El responsable demana a l'usuari que executi diverses accions concretes que es
volen provar de I'ecosistema, i comprova que lessapiga realitzar pel seu compte.

4. Un cop acabada la prova, es realitza una entrevista final. Es pregunta per:

a. Quines accions li han sigut incOmodes o no intuitives de fer.

b. Siladistribucid i els grafics de la interficie d'usuari li semblen agradables
de veure.

c. Quines funcions ha trobat a faltar i quines creu que sobren.

d. Quines caracteristiques no ha entés o li molesten.

e. D’altres opinions o suggeriments.

Les set etapes que s'exploren en la realitzacié de tests conformen la fase del disseny
centrat en humans del Hear: escoltar a l'usuari.

Després de la redaccid de I'avantprojecte, s'executen les altres dues etapes: el Create, on
es desenvolupa la solucié a partir d'entrevistes de contrast, wireframes, mock ups i
prototips; i el Delivery,en qué es perfecciona el disseny dels tests d'usuari i d’'acceptacié
i se selecciona la mostra ideal d’'usuaris per a realitzar-los.

8. Posada en practica del test d’usuari i d’'acceptacio

Amb la plataforma en l'estadi de desenvolupament complet, es realitzen tests a la
mostra inicial emprada en les entrevistes.

Fase Alpha

Es realitza I'entrevista prévia al desenvolupament amb la mostra de la primera i segona
perspectives, detalladesa l'inici de I'apartat:

- Joan Xavier Rigat Julia (home, 51 anys, nascut a Matard). Cap de colla durant cinc
anys de la colla gegantera del Col-legi Cor de Maria de Matard. Adult habituat a
|'ds de dispositius digitals.

- Marta Rigat Almansa (dona, 17 anys, nascuda a Matard). Estudiant de batxillerat
artistic. Adolescent habituada a I'Us de dispositius digitals.

Fase Beta

Es realitza I'entrevista amb actors experts en I'ambit geganter mataroni, |la tercera i
quarta perspectives:
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- Jan Portet i Miras (Granollers, 2002), encarregat del manteniment del ranquing
de sortides i fitxes del Web dels Gegants de Matard.

- Quim Ponce i Urquia (Matar6, 2002) és el president de la Coordinadora de Colles
Geganteres de Matard, i cap de colla de la Colla Gegantera de Molins, on toca
diversos instruments musicals.

Fase Gold

Es posa en practica el test d'acceptacid amb la primera i segona perspectives. Aixi es
compara lafase de disseny ilaimplementacio final,is'obtenen les reaccions de la mostra
controlada.

DEIERNC(NEEWEN 4 de juny de 2024, [BNE1RCRENGIS{-H Joan Xavier Rigat
la prova: 18.50h-19.20h Julia

Perfil de la mostra: Home, 51 anys, nascut a Matard. Cap de
colla durant cinc anys de la colla
gegantera del Col-legi Cor de Maria de
Matard. Adult habituat a I'ds de
dispositius digitals.

ACCIONS LLIURES QUE CRIDEN L'ATENCIO

Es prova la versié d'ordinador de sobretaula des de la pagina d'inici.

- A la pagina d'inici, entra a l'enlla¢c de “Gegants” del Web dels Gegants de
Matard. Busca com tirar enrere, perd com que s'ha obert una finestra nova, no
troba la manera de fer-ho i ho pregunta.

- Entra a “Nosaltres”, I'enllac cap a la pagina d’Instagram.

- Entra a “CCCGM", I'enllagc cap a I'lnstagram de la CCGM.

- Clica el logotip de Cercavila que duu a la pagina de Vercel.

- Clica a “Colles a Cercavila”.

- Clica sobre la carta d'una colla, amb animacié en passar per damunt, i no
succeeix res. Després clica sobre el logotip de la colla i hi entra.

- Clica sobre la imatge del gegant i no succeeix res. Després, clica I'enllag del
gegant a la fitxa del Web dels Gegants de Matard.

PETICIO D’ACCIONS CONCRETES

- Se li demana de cercar una barra lateral o mend. Al cap d'uns moments, el
troba. Navega cap a la botiga i després cap a la pagina d'inici. Ho troba més
rapid de navegar que els botons de la pagina d'inici.

- Se lidemana de crear un compte. Entra a la pagina d'inici de sessio i:

Troba un error: Tan sols introdueix un nom. Quan prem a iniciar sessié, apareix
el missatge de benvinguda perd sense usuari carregar. La pestanya d'inici de
sessio apunta al missatge de benvinguda, i no es mostra el boté de tancament
de sessid. Quan es prova de registrar un usuari, apareix un error en la creacio
de 'usuari.

- S'entra en un altre navegador a la pagina d'usuari i se li demana que l'editi.
Després d'uns instants, troba el boté del llapis d'editar.

- Després que modifica diversos camps de l'usuari, pregunta si els botons de
creu dels productes digitals els eliminen.

- Selidemana de desar l'usuari. Després d'una estona, distingeix el boté d'editar
I'usuari i hi clica.
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- Se lidemana d'editar pins. Primer entra a la pagina d'actualitzacié d'usuari,
perd quan se liindica que es poden editar des de la pagina de l'usuari, troba els
botons d'addicid i esborrat de pins, aixi com el de confirmacié de l'operacid.

- Es demana d’entrar a la barra lateral dreta i de respondre una activitat, i la
troba. Costa trobar qué fer icom tancar lafinestra de I'activitat un cop resposta.

ENTREVISTA FINAL

Quines accions han sigut incomodes o no - Les barres laterals estan bé, pero

intuitives de fer? costa trobar-les al principi.

- No s'ha sabut tirar enrere quan
s’ha obert una pagina nova al
menu inicial. Es proposa d’afegir
un boté addicional per a tirar
enrere, amb el web obert incrustat
a la pagina de Cercavila. O obrir la
pagina sobre la mateixa pagina
per a fer que el botd de tirar enrere

funcioni.
La distribucid i els grafics de la interficie - La distribucié grafica es troba bé.
d'usuari li semblen agradables de veure? No es veu molt carregada, es troba

bastant espaiada.

Quines funcions s'ha trobat a faltar i - Contesta amb Maria del Mar, dona

guines es creu que sobren? de la mateixa edat, que es troben
a faltar sons en botons i cangons
d'una colla en la seva pagina de
colla. Per a colles sense cancons
propies, es poden incloure
cangons generiques.

- Es troba a faltar una manera clara
de tornar a inici des de qualsevol
pagina. El botd amb text dins la
barra lateral no es troba prou clara,
aixi que es pot incloure un botod
d'inici sota el boté de la barra

lateral.
Quines caracteristiques no s'ha entés o - Cap.
molesten?
D'altres opinions o suggeriments: Es prova la versié per a dispositius mobils.

- No costa més de navegar que a
I'ordinador. S'afegeixen pins i es
respon a una activitat.

- Costa d'entrar a la pagina de
l'usuari, jague no estroba que s’ha
de fer clic sobre la seva imatge.

- Se li demana de canviar l'idioma.
Un cop se li indica d’entrar a la
barra lateral, troba el selector
d'idiomes, pero no acaba
d'entendre que ‘“enf/es’ca” es
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corresponen amb els idiomes
“anglés, castella i catala”.

Taula 1.11 Test d'usuari i acceptacié a la primera mostra. Font: Elaboracié propia.

PEIERNC(NECEWEN 4 de juny de 2024, [B\LInNCAENGEHICHBN Marta Rigat
la prova: 19.20h-19.35h Almansa

Perfil de la mostra: Dona, 17 anys, nascuda a Matard.
Estudiant de batxillerat artistic.
Adolescent habituada a I'Us de dispositius
digitals.

ACCIONS LLIURES QUE CRIDEN L'ATENCIO

Es prova la versié per a dispositius mobils des de la pagina d'inici.

- Enveure la pagina d'inici, selecciona I'opcié del navegador per a ordinador de
sobretaula, i se li demana de provar la versié per a dispositius mobils.

- Primer entra a la pagina de colles des del boté de la pagina d'inici.

- Navega cap a la part inferior de la pagina, i clica el logotip d'una colla per a
entrar a la seva pagina.

- Clica sobre els tipus de la colla, que poden semblar botons perd no provoquen
cap accioé. Se selecciona el text, i apareix una eina de recomanacié de Google.

- Clica sobre el compte d'Instagram i el correu electronic de la colla.

- Clicasobre ungegant ise sorprén enveure'n I'animaciéde ball. Navega a través
de la seccié horitzontal per a veure la resta de figures i entra a I'enllag a la fitxa
d'una d’elles al Web dels Gegants de Matard.

‘ PETICIO D’ACCIONS CONCRETES

- Esdemanad’entrar ala barra lateral o menu i el troba.

- Selidemana de registrar un usuari. Entra a la pagina de registre, introdueix els
camps del formulari i s'atura uns instants fins que veu que laseva contrasenya
no és prou segura. La modifica i finalitza el registre de 'usuari.

- Entra sola a I'edicié de l'usuari a través de la pagina d'usuari mostrada en la
benvinguda de l'usuari.

- Quan se lidemana de desar els canvis, navega fins al final de la pagina, puja i
torna a baixar. Dubta una estona iclica al boté "Edita I'usuari”.

- Editaels pins de la pagina de l'usuari sense que se li demani.

- Selidemanad’'anara labotiga, i entra a la barra lateral dreta d'esdeveniments,
qgue confon amb la botiga.

Troba error: els botons d'edicié de pins passen pel damunt de les barres
laterals en la versié de mobil.

- Se lidemana d'entrar a la barra lateral de la banda esquerra, troba la botiga,
prova els filtres de nom i de tipus i compra un producte digital.

ENTREVISTA FINAL

Quines accions han sigut incomodes o no - Eldesat de l'actualitzacié del perfil,

intuitives de fer? gue disposa d'un boté “Edita
'usuari” enlloc de “Guardar” o
“Desar”. El botd també es pot
confondre en mida i color amb la
resta de botons que I'envolten.

-  En respondre una activitat,
s'espera una opcid de “seglent” o
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alguna altra opcié per a seguir o
tancar la finestra.

La distribucié i els grafics de la interficie - No es troba molt saturada, i es veu
d'usuari li semblen agradables de veure? ben ordenada.
- Agrada el color blau dels
formularis.

- Preguntada pels biaixos de génere
en el disseny de la plataforma,
respon que la troba bastant
generica.

- Indica que el color blau de la
pagina de la CCGM pot ser massa
cridaner i que no queda bé.

- Els colors blanc i negre dels
menus, les formes i les fonts
tipografiques es troben

entenedores i clares.

Quines funcions s'ha trobat a faltar i - Cap.
guines es creu que sobren?

Quines caracteristiques no s’ha entés o - Al passar peldamunt de lacarta de
molesten? |la CCGM o de les colles, 'animacid
del contorn fa pensar que clicar-hi
provoca alguna consequeéncia,
perd no és aixi. Bo i aixi, queda
maco i aporta moviment a la
pagina.

D'altres opinions o suggeriments: - Prefereix utilitzar el mode del
navegador per a ordinador en el
mobil, amb la pagina de mida
reduida. Aixi es veuen tots els
elements i encaixen les lletres. Cal
millorar I'adaptacié a la pantalla
del mobil.

- Agraeix poder crear un usuari i que
es generi una pagina d'usuari
personalitzada de manera
automatica.

Es prova la versi6 d'ordinador de
sobretaula.

- Troba la pagina d'inici millor que
en el mobil.

- Lapaginade colles es troba igual.

- La botiga es troba millor que en el
mobil. Es detecten els productes
de manera directa, mentre que en
el mobil, el filtre deixa espai abans
dels resultats de cerca, i sembla
gue no hihagi resultats fins que es
navega cap avall.

Taula 1.12 Taula 1.11 Test d'usuari i acceptacié a la segona mostra. Font: Elaboracié propia.
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Fase Futura

De cara al desplegament de la plataforma per al seu Us public, es planifiquen els
seguents tests:

-  Repeticioé de test d’'acceptacié per a una mostra d'usuaris més amplia

Un cop s'assegura que els adults poden navegar per la plataforma de
Mmanera accessible, cal fer els ajustaments necessaris de cara al public

infantil.
S'estén la prova a gent gran per a garantir que la quantitat de botons o

mides de textos siguin adequades.

- Inici de la fase de proves oberta

Es realitza una campanya promocional per a obtenir usuaris de la
plataforma i seguidors a la xarxa social Instagram. Es detallen les
recompenses al punt 6.17.1 Disseny de campanya promocional inicial de la
Memoria.

S'ofereix un formulari public per a recollir les opinions dels usuaris de la
plataforma amb les mateixes preguntes que al test d'acceptacid. Aixi
s'amplia més I'abast de la mostra.
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